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УВОД 


GAMEPLAY НА 100 И 
ВСЕ ТАКА НОМЕР 1! 


Здравейте! 


И така бавно и полека стигнахме и до заветното число 100. 

При подобни случаи традицията задължава да се кажат 98е или три дълбоко 
философски приказки, да се правят обобщения и да се трупат обещания за 
бъдещето (и, разбира се, за СВЕТОВНА ДОМИНАЦИЯ)). 


Само дето на мен такива неща някак не ми идват. 

Винаги е така - думите те предават баш 8 моментите, В Които най-много 
имаш нужда от тях, и то без значение Колко приказли8о типче си по принцип и 
при Всякакви други обстоятелства. 

Така че ето ни на - имаме си един истински и неподправен юбилей, а седим и 
мълчим. 


Хубаво де - тоба не е непременно лошо. В Крайна сметка понякога човек има 
нужаа да остане за момент сам с мислите си. Или просто да поседи с приятели 
- ей така, безмълвно, тихо и кротко да се наслади на мига. 

Това и правим нали? 

В Крайна сметка - какво не сме си Казали през тези няколко години, през които 
сме заедно? Какво сме премълчали, КаКВо сме си спестили? И да има такова 

- то не е спестено и премълчано напразно, - значи така трябва и да остане. 
Що се отнася до другото - онова, Което сме си Казали, - то е ясно. 

Гоборихме си за игри и забавления и пак ще си говорим. 

Старахме се да сме не само развлекателни, но и полезни. Да сме не само обек- 
плувни, но и интересни. Опитахме се да сме номер едно. 


Дали и доколко сме успели - това ще отсъдите Вие: читателите. 
Все пак В подкрепа на тезата си отпреди малко няколко аргумента, на които 
Вярвам ще се натъкнеш В брой 100 (и не само). 


Аргумент 1: Водещият материал В броя - Risen, задаващият се мегапроект на 
„любимците на народа" Piranha Bytes, Които благоболиха за малко да слязат от 
божествения си пиедестал и да ни дадат ексклузивно интервю за новия Gothic, 
новата RPG икона, Която ще събере Всичко добро от любимите ни приключения 
на Безименния и ще загърби ВсичКо лошо. 


Аргумент 2: R.U.S.E. - Втори ексклузивен материал за една изключително uH- 
тригубаша Военна стратегия, която Вероятно ще промени жанра генерално. 


Аргумент 3: Aion: Tower ої Eternity - MMORPG събитието на 2009! От авторите 
на Guild Wars и Lineage идва нещо, меко Казано, оригинално и Визуално Впечатля- 
Ващо. Колко точно - Вижте В третия ексклузивен материал В брой 100. 


Аргумент 4: Други изненади. Дали да ги издам? Е хубаво де, няма да Ви мъча. 

За огромно наше съжаление едно малко разминаване 8 датите за излизане 

на списанието и ограниченията за неразгласяване, наложени от UbiSoft, не ни 
позволиха да Ви зарадваме и с четвърти мегаеКсКлузив още В този юбилеен 
брой. Все пак отложеното не се губи - ще се убедите 8 по-следващия 101 брой, 
В който централна тема ше е задаващият се Assassin’s Creed 2. 

Ako пък погледнем още по-нататък В Кристалната топка, Виждаме, Виждаме... 
Какво мислите? Командир Шепъра и неговите нови приключения, Какво друго? 
Точно преди ЕЗ сме Ви подготвили още един брутален ексклузив - Маѕѕ ЕНесі 2! 


Стига ли толкова? Не знам - Вие ще Кажете, надявам се. 
Засега - приятно четене и благодарим, че бяхте заедно с нас и ни подкрепяте! 


Драгомир Дончев, 
главен редактор 


100/датерау/03 


$$ СОМТЕМТ 


датеріау 100 съдържание 


Игри 
10-11 Хардуер 


Godfather II 

Resident Evil 5 

Wheelman 

Wanted: Weapons of Faith 
48-49 World in Conflict: Soviet Assault 
50-51 · The Last Remnant 
52-53 Tom Clancy's Н.АМ/.Х 


По-добрият World in 
Conflict? Определено! 


54-55 Razer Mamba 


56 Street Fighter IV: Collector's Edition 


Най-продаваните игри на месеца 
В следващия брой 


r 
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41 OO си брой 


батеРіау раздава подаръци 


По повод Юбилейния ни, стотен 
брой решихме да ти зададем 
няКолКо Въпроса. Тоба, Което 

е различното този път, е, че 
поредната ни Анкета (с главно 
А, забележи) ще е (надяваме 
се!) еднаКВо полезна и за теб, 
и за нас. 

Тя ще ти даде Възможност, 
каквато Вярваме малко българ- 
сКи медии (и особено игрални 
медии) са давали на своите 
читатели - те сами да опреде- 
лят какво харесват/не харес- 
Ват В любимото си списание 

и Което е по-Важното - Какво 
биха искали да Виждат В него 
занапред. 


За да направим нещата още 
по-примамливи за теб, а и по- 
неже на рожден ден е редно да 
се раздават подаръци, сме ти 
подготвили цели пет страхот- 
ни награди! 


Какво трябва да направиш, за 
да спечелиш една от тях: 


© Влез на www.gameplay.bg 
Ө Попълни анкетата 
Ө Вземи награди от... 


лау Т Digital Life 


ИМЕНАТА НА СПЕЧЕЛИЛИТЕ НАГРАДИ УЧАСТНИЦИ ЩЕ БЬДАТ 
ОПОВЕСТЕНИ В АВГУСТОВСКИЯ БРОЙ НА СПИСАНИЕ GAMEPLAY. 


Поздрави 
от: ИВо Дикиджиев 
dikidgiev@yahoo.com 


Здравей, любимо списание. Фенът от 
незапомнени Времена най-сетне наме- 
ри сили да драсне някой друг ред (ех, 
тая целогодишна пролетна летаргия). 
Та сигурно се питате Как така след 


толкова Време сега се сещам да пиша. 


Просто да Кажа едно здрасти? Да Ви 
Кажа, че списанието е Върхът? Да Ви 
Кажа, че ВсичКо В него е не просто 
интересно и забавно, но и много поу- 
чително? Да се оплача от нещо (...........) 
Ахъм, Като изключим последното 
изречение, което някак си просто не 
Виждам Как да коментирам, Всичко се 
подразбира. 

Поводът да Ви пиша е много Важен. 


06/датеріау/100 


По-важен от ранното излизане на 
StarCraft 2 или нов “class” за Lineage 

2 (най-големият им фен съм межау 
другото), а поводът е именно 100-ият 
брой на любимото ми списание. 
Честито на целия Ви екип, честито 

и на нас, Верните читатели, и нека, 
отКьдето са дошли Всички тези 
незабравими броеве, се излеят Като 
gbg още много. Как да не се радваш, 
Когато такова яКо списание бележи 
такъв юбилей? 

Когато искаш да Видиш ревю на Haŭ- 
новите игри? GAMEPLAY. 

Когато ти трябва информация за 
хара, монитор или друга техника? 
GAMEPLAY. Когато изведнъж завали 
дъжа? Точно така, познахте. Бързо 
Криете списанието под блузата. И 
така още Веднъж много поздрави на 


екипа и благодаря за Възможността 
да се наслаждавам на списанието Ви. 
Покрао Всичкото тоба учене, Което 

Ва търпя, списанието е единстве- 
лъч надежда В Края на тунела. Не 
ам Какво щях да правя без насладата 
на месечната си преса и не искам и да 
знам. Айде, за последно честито и да 
бягам, че ученето чака. 


Ве: Ей, благодаря, мен (тоя Фънки и на мен ми 
Влияе зле явно). Шегата настрана - трогнати 
сме! И тъй Като си първият ни читател и фен, 
поздравил ни по повод юбилея, Както си му е 
редът, получаваш награда :) 

В твоя случай - супер-дупер якото Колекционно 
издание на гейм събитието от предния брой: 
Street Fighter IV. Какво съдържа то, ще Видиш 
сам, а за останалите, които за разлика от 
теб не успяха да преборят мързела си и да 

ни драснат два реда, ще остане утехата да 
прочетат за играта 8 рубриката РіауЅресіа! на 
настоящия брой. 

Още Веднъж благодарности за добрите думи. 
Жив и здрав! 


Драгомир Дончев, 
главен редактор 
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Промоцията e вали 
договор. Промоцията 
до 15 март 20092. За п 
Меда!ап Network, обадете 


(968 9000) 0800 20 400 безплатен. 0800 18 400 $ 


направи заявка оше сега 


Не, честно, Аап ни Вбеся- 
Ват. През последните Hakon- 
Ко години Вършат глупост 
след глупост. Направо се 
превърнаха В нарицателно 
за недалновидни и идиотски 
управленски решения! 

Ето ти на - с наскоро излез- 
лия Тһе Chronicles ої Riddick: 
Assault оп Dark Athena цоВа и 
поредната дивотия. ОКазва 
се, че легално закупилите 
играта потребители могат 
да я инсталират точно... 
ТРИ пъти! После спокойно 
могат да изхвърлят диска 
ида отидат да си Купят 
друго Копие. Черешката 

на тортата е, че това 
ограничение не е съобщено 
изрично никъде - нито по 
обложката на играта, нито 
се обявява по Време на 
инсталацията й. 

Лично нашето мнение е (и 
то от гледна точка на ме- 
дия, Която Винаги е подкре- 
пяла легалния геймина), че 
тоба Вече минава Всякакви 
граници. 

Да оставим настрана 
факта, че законността на 


+ 


подобно ограничение е Край- 
но съмнителна. Да забравим 
за момент и абсураните 
спекулации, че Видите ли, 
големите Кракерски групи 
от ранга на ВАХОВ 911 и 
ВЕГОАОЕО били „обещали“ 
да не пиратстбат играта. 
Във Време, В Което дори ме- 
гакорпорации Като Electronic 
Arts започват бавно, но 
сигурно да осызнаВат Колко 
погрешен е подходът на 
размахване на сопата, преди 
да е показан морковът, 

и разхлабВат, Вместо да 
затягат мъртвата хватка 
на ОВМ ограниченията, 

Atari очевидно са тВърдо 
решение сами да забият 
няколкото последни пирона В 
собствения си Ковчег. 

Ехо, приятели, В случай че не 
сте схванали посланието 

- подобни „драконоВски“ (ние 
бихме използвали по-грубата 
дума „малоумни“) мерки за 
сигурност само Вбесяват 
играчите и направо си 
плачат за бойкот на играта 
Ви! Още поВече става дума 
за проклет римейк, за бога! 


BioWare май се осъзнават. Започват да 
се събуждат и да вдишват миризмата 
на Кафето... или едни други Кафе-Ви неща. 
Хората бавно стоплягт, че изкуственото 
„топане на топката" Dragon Аде, Momu- 
Вирано с желанието за едновременно 
пускане на Конзолни и РС Версия, с Всеки 
изминал ден Все пожестоко убива инерцията, която проекптьт беше 
набрал по Времето на първоначалния си анонс. 

Е явно за да се поддържа пламъкът жив, усилията, koumo полага 
студиото, трябва да се удвоят и дори утроят. За целта нарастване 
на интензитета на „говоренето“ за играта се повишава Видимо на- 
последьк, а скоростта, с която се сипят „хиперлативи“ и обещания, 
се поКачва успоредно. 

В едно от последните изявления Грег Зьшек например твърди, че 
Огадоп Аде ще е една много, много дълголетна игра. Ключът Към 
постигане на тази цел ще е дългата серия допълнително гейм 
съдържание за свободно (или недотам) сваляне от интернет, Която 
студиото планира да пуска на равни интервали от Време след излиза- 
Hemo на играта. 


Assassin's Creed 2 


UbiSoft съобщиха пьрВите ge- 
гладли относно продолженце- 
mo на Култовия си симулатор 
за наемни убийства (хубаво 
де, признавам, малко глупаво 
звучи, но описва най-кратко 

и съдържателно играта). 
Съвсем, съвсем накратко: 
действието ше се развива 8 
епохата на Косния Ренесанс. 
Сцената ще е живописната Венеция, главният герой ще носи друго 
име и играта ще е много, много по-разнообразна от първата част 
(Което реално решава и единстВения проблем на оригинала, Който, 
честно Казано, страдаше малко от липса на неща за правене). 

И тъй Като не можем да се сдържим и да не се похвалим - от Ubi 
получихме тонове ексклузивен арт и информация за играта. За 
Ваше съжаление ше трябва да се запасите с търпение и да изчака- 
те юнсКия (101-Ви брой) на списанието, за да ги Видите, птьй Като 
до тогава сме обвързани със споразумение да не публикуваме нищо 
от предоставените ни материали. 


Бай, бай, Пирати, 
добре дошъл, BioShock! 


гповият Гор Вербинск: 
на чищо и никаква 


ос 


о -іФшо ог 


пали 


човекът, не магьос- 


Таен прозорец, тайна градина 


Не, не става дума за игрален проект по брутал- 
Hama новела на Стибен Кинг, а за нещо друго 
не по малко интересно - новия ММО проект на 
пичовете om Funcom 
Играта ще носи umemo The Secret World, а 
деастбиегтпо В нея ще се развива ато 
ного прилича на нашето собствено модеоно 
ремие. Сиена на сюжета ще са локации като 
ондон. С 
сновната геймпл 
та, че играта ням 
те ше имат свободата да се 
Am и да играят 
едвапки света и усвоявайки 
магии и бойни изку- 


Какво се случва 
със Stargate Worlds? 


Обезпокоителна нова информация за Всички 

фенове на Джак О Нийл и компания. Според 

Боад Райт - изпелнителен продуцент на 

проекта, бодешето на Stargate Worlds е, меко 

қазано, неясно. Според него проектот бу! 

u то серцозно, и финализирането му е под 

съмнение 

Не такава е 8 ята на създателите на иг- 
че Всичко при п 

п по план. Според 


нещата се 98 
е останал с 
те дотолкова били ангажирани с работа по 
проекта, че били забравили да го осведомяват 


напоследък за прогреса си 
Иди че ги разбери! 


HARDWARE 


Buttkicker Gamer 


издига екшъна в игрите на по-високо ниво 


Вон” си стремеж са 
доставят още по-Върховно 
изживяване на Вманиачения геймър 
съвременните хитови Видеоигри 
съчетаВат екстремна музика с 
ВисококачестВена графика. Търсе- 
ният ефект, разбира се, е повече 
реализъм. 

ОбикноВената звукова система, 
организирана оКоло един Компютър, 
8 повечето случаи не успява да 
предаде истински „разтърсВащия” 
ефект от звуците на игра- 
та. За съжаление това 
доста ограничава 
запалените по 
гейм забабите 
потребители. 
Точно тук cob- 
сем на място 
идва ВийКіскег 
Сатег. Това 

е система за 
гейминг и/или 
домашно Кино, 
Която се монтира 
В долната част на 
стола (или друга мебел) 
и Вибрира при честоти под 100 

Нг. Комплектът Включва Вибри- 
pawo устройство, усилвател и 
съотВетните Кабели за свързване 
Към звуковата Карта. Цената на 
ВийКскег Gamer е съвсем приемли- 
Ва - 300-350 лева. Инсталирането 
е максимално опростено и не отне- 
ма повече от няколко минути. Ефек- 
mom от игра с ВийКіскег Gamer 

е поразяващ. Столът започва са 

се тресе мощно при най-ниските 
тонове на музиката и ефектите 
от Видеоиграта (честотите под 
100 Н2). 

УсилВателят е сВързан с Компютъ- 
ра или стереото. Ефектът, който 
предизвиква, не е съвсем нов, но 
Ви#Кскег Gamer го превръща 8 
нещо съвсем различно от досега 
познатите. 

Идеята на производителите 
(Fischer Amps) е да помогнат на 
почитателите на Видеоцгрите Ha- 
истина да почувстват екшъна, 
разиграващ се на монитора 

пред тях, без да им се налага да 
надуват звука до дупка. Но пък 


и нищо не им пречи да го направят 
- да увеличат Колонките докрай, go- 
Като седят на бясно подскачащия 
стол, и да превърнат прежиВяВане- 
то В нещо изключително. 
ВийКскег Gamer сам се адаптира 
Към различните Компютърни игри В 
зависимост от ефектите и сюже- 
та. По този начин им вдъхва ново 
съдържание. Да Вземем например 
дВе супер популярни игри - Воагаег 
Zone, която ни пренася В шемет- 
ния свят на сноубораа, и 
шуптьра Counter Strike. 
По Време на играта 
сноубора устрой- 
стВото имити- 
ра тласьци при 
приземяване 
с дъсКата на 
снега. Усеща- 
нето е Все 
едно наистина 
се плозгате 
с борда си по 
стръмния склон. 
А доКато играете 
Counter Strike, при Всеки 
изстрел или експлозия стольт 
Ви мощно отскача нагоре, Като В 
сцена от екшън филм. 
Според създателите на ВийКккКег 
Сатег основната идея е, че звукът 
може не само да бъде чут - той 
може да бъде усетен. Хитроумно- 
то устройство реагира не само 
на изстрели и гормежи. Чрез него 
играчът усеща с Всяка фибра на 
тялото си стъпки, скокове - дори 
шепот. Представете си Как бихте 
се почувстВали, ако играете на 
някоя страховита хорър продуКция 
след полунощ. 


Освен за игра ВиЧКіскег Gamer 
може да бъда използван и по друг 
начин - човек просто да послуша 
музика или да погледа филм с него. 
Устройството може да бъде Ha- 
строено така, че да не реагира на 
гласа на певеца, а само на звука от 
различните музикални инструмен- 
ти - твърди рифове, бесни сола и 
разкъртваши барабани. 

В по-нататъшните разработки 
създателите на устройстВото са 
твърдо решени да стигнат много 
по-далече! Следващата Версия ще 
съдържа много бонус опции, Като 
например затопляне на седалката, 
ако се намирате В пустинята, 
създава усещането, че сте седнали 
на горещия пясък. Предвидени са 
и подвижни подлакътници, Които 
ще синхронизират авиженията на 
ръцете на играча по такъв начин, 
Все едно зарежда затвора на пуш- 
Ката си. 


е Оупасога Bulgaria: _ 
www.pro-technica.com 
телефон: 02/439 01 07 
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Фе Лобри новини от іппозО 
ОФ сни GEFORCE GTX 275 


Компанията Възнамерява да пусне на пазара 
фабрично овърКлокната Версия на GeForce GTX 
275 от елитната си СП! серия. Охлаждането на 
Картата ще е (традиционно) реализирано с Агсіїс 
Cooling Accelero Extreme система, а останалите й 
спецификации са Както следва: 670 МНг (при 633 
MHz стандартна честота) за ядрото, 2350 MHz 
(2268 МНг) за паметта, 448-битоВ интерфейс, 
896 МВ СООВЗ памет, 240 поточни процесора, 
З-мау ЗП и PhysX поддръжка. 


ФӨ „Зелени“ монитори 
Ө Ө тез SMART И SAMSUNG SYNCMASTER 70 


Мдам Все повече грижа за околната среда проявяват 
големите производители на |СО дисплей. Съвсем нас- 
Коро LG анонсираха нфаца си М/53 ЗМАВТ линия „еко” 
монитори, Която ще Замени сега съществуващата 
W52 серия. Основните плюсове на W53 моделите са 
свързани с добавянето на автоматичен Контрол на 
яркостта, а оттам и интелигентна регулация на об- 
щото потребление на енергия и повишена ергономич- 
ност. Между другото почти Веднага след W53 анонса 
и другият Корейски хай-тек гигант Samsung обяви, 

че пуска аналогична фамилия „зелени” LCD екрани 

- новата SyncMaster 70 серия. 


| След състоялия се В началото на месеца 
| анонс на новия графичен флагман на АМО/АП 

| - Вадеоп НО 4890, последва букВално буря от 

| продукти с новия / стар чип. Логично, Карта- 
| тає феноменално бърза, а цената й - доста 

| агресивна. 

ДВе от най-интересните ВУ790 предложения 
идват от MSI. Продуктите носят кодовите 

| наименования А4890-Т2016 и А4890-Т2016-0С, 
| до голяма степен повтарят референтния /- 
| дизайн на AMD/ATI и предлагат подарьж- 
| ка на DirectX 10.1, CrossFireX, 1 СВ GDDR5 
| памет, 256битоВ интерфейс и диа ОМ З 
| свързаност. Ся 
| Цени още не са обяВени, но се предполага, че 
| диапазона ще е между 350 и 400 л8 без ДДС. 


| 


През изминалият месец различни ентусиасти 

| докладваха, че са успели да ,присадят" BIOS 

| между сродстВени дънни платки базирани на 

| чипсета Intel X58. Крайната цел - обезпечаба- 

| не поддръжка на технологията SLI. 

| За Всяко дъно Което „легално” я предлага 
производителя е дложен да заплаща на 
NVIDIA лицензионна такса, а някой komna- 
нии я избягват, Като просто си ,спестя- 
Ват” подобна поддръжка, дезактиВирайки я на 
ниво BIOS. 

След Като се оказа, че начин за активирането 
| 0 e намерен, Gigabyte обявиха, че ще „подарят” 
на Всички свои потребители притежаващи 
Intel X58 дъна поддръжка на SLI. За целта е 
достатъчно да се обнови ВО$ Версията на 
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Вно от АМО нямат намерение да оставят 
Кризата да обърка плановете им. От Компанията 
потвърдиха, че шестядрени Версии на наскоро 
анонсирания процесор Opteron (Istanbul) ше бъдат 
налични през Втората половина на тази година. 
Всошност едва ли само правенето на пук на 
Кризата е основният мотив за АМО да избърза 

с новата генерация. Суперуспешният дебют на 
платформата Nehalem постави Компанията В 
много неудобна пазарна ситуация и тя се оказа 
без адекватен отговор на предизвикателство- 
то Соге 17. Така, че АМО спешно се нуждаят от 
продукт Който малко да им заглади перушината 
и Istanbul може да се окаже точното решение на 
проблема. 


NOW YOU АВЕ CONNECTED! 
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№ авы 


Масови процесори с осем ялра? 


След точно една година 
Intel Възнамерява да увеличи 
броя на ядрата В един типи- 
чен настолен процесор 90 
шест. Това ще стане В мо- 
мента В Който на пазара се 
появи новият им Меѕітеге 
чип Който КаКто е извест- 
но ще се произвежаа по 32 
нанометров процес. 
Успоредно с тоба В Синия 
гигант Вече мислят и за 
следващата стъпка напред 
- осемядрени чипове обеди- 
нени под името Мепает-ЕХ. 
За тях обаче ще трябва да 
почакаме поне до първата 
половина на 2010 година. 
ОсВен зашеметяващото 
Количество паралелно 
работещи ядра, чипобе- 

те от тази фамилия ще 
могат да предложат още и 
четири ОР! канала, Както и 
четириканален контролер 


за паметта, 24 МВ Кеш 
от трето ниво. Те ще се 
разполагат и В нов цоКъл 
- LGA 1567. 

Първоначално Мепает-ЕХ 
ще се произвеждат по 45 
нанометрова технология, 
с перспектива да бъдат 
подменени на определен 
етап с 32 нанометрови 
М/евітеге-ЕХ. 

Предвид на потенциала 
на 32 нм производстВения 
процес лесно може да 

се прогнозира, че от 
първият масов процесор 
с 12 (че и повече) ядра 
ни делят не повече от 
2.5 - З години. 
Межау аругото сход- 
ни продукти (В тоба 
число и евентуален 12 
ядрен модел) подготвят 
и AMD. 


Един от най-популярните производите- 
ли на памети 8 света Компанията Се! 
пусна на пазара поредната си серия 
шедьоври ориентирани изцяло Към запа- 
лените геймъри и РС ентусиасти. Става 
дума за цял Куп дву- и три-Канални DDR3 
памети обединени под общото име ЕМО 
ОМЕ. Комплектите са Както следва 2 

СВ / ЗСВ / 4 СВ иб СВ, оборудвани 

със специални охладители и предлагащи 
Maximized Thermal 8 Conduction Dissipation 
(МТСО) технология. Честотите на koumo 
работят ЕМО ONE са от 1066 / 2000 MHz 
за дву-Каналните модули до 2133 MHz 

за три-Каналните Комплекти. Разбира 

се Всички продукти са с доживотна 
гаранция. 


В „Месеца на Видео-Картите” още един 
ценово агресивен продукт, пряко Конкури- 
ращ модела на ІппоЗр за Който споменахме 
преди малко. 

От Galaxy предлагат фабрично оВвъркло- 
Кната Видео Карта GeForce GTX 275 с 896 
МВ СООВЗ памет, 240 поточни процесо- 
ра, DirectX 10 поддръжка охладител Arctic 
Cooling Accelero Xtreme с три Вентилатора. 
Честотите на ядро/памет са следните: 
650 МНг (633 МН2 стандартно), 1475 МН2 
(1404 МН?) за шейдьрите и 2400 МНг (2268 
МН2) за паметта. 

Компанията пуска и доста интересен модел 
базиран на нобия/стар GeForce GTS 250 с 
различен, чувствително по-ефективен от 
референтния огхладител. 


Още една поредица от продукти провоКи- 
рана от скорошен анонс на „нова” графична 
технология заля ВО пазара. Появиха се пър- 
Вите представители на фамилията GeForce 
615250. С други думи - леко ревизираната и 
преименована серия ОҒ 98000ТХ+. Прогно- 
зите за доста приемливи цени се опрабдаха, 
а по-съвършения производствен процес (и 
по-ниските работни температури) мотиви- 
рат производителите да експериментират 
с честотите на ядро/памет предлагайки или 
Карти със солидни Възможности за овърклок 
ши фабрично овьрклокнати такива. Един от 
най-интересните модели е дело на Gigabyte 
- СУ-М25021 11 е сьорьжен с 1 СВ Видео- 
памет, а дизайнът на охлаждането е на 
култовите Zalman. 


ОРООНО 


NOW YOU АВЕ CONNECTED! 


% FEATURE 


помняш ли си Gothic? Аз да. 

Едва ли те изненадвам с тоба 
твърдение. Пристрастеността ми 
Към тази игрална поредица е нещо 
Като зле пазена, обществена тай- 
на. В рамките на персоналната ми 
гейм религия, личната ми гейм тео- 
логия Рігапһа Вуїеѕ са нещо Като 
първите и най-Важни пророци на 
Великите игрални богове, а Gothic 
- един Вид Евангелие на Безимен- 
ния и Виртуална библия, събрала 
Всичко онова, Което обожавам Във 
Видеоигрите. 


Най-интересното тук (извън 
демонстрацията на бесен Gothic 
фанатизъм, на Която стана сви- 
детел тоКу-що) е, че тази игра 
ниКога не е била съвършена. Какво 
ти говоря - тя никога дори не се 
е доближавала до определението 
„съвършена игра“. Всяка, абсолют- 
но всяка една част от любимата 
ми серия задължително е излизала 
на пазар 8 меко Казано, безобра- 
зен Вид - и технически, а донякъ- 
де дори и геймплейно. Графични 
бъгове, зле работещи (или направо 
неработещи) скриптове, откровени 
недомислици (глиганите В първото 
издание на Gothic 3, апуопе?), npo- 
грамни грешки - Gothic от години 
е нарицателно едновременно за 
„феноменално добра игра“ и „от- 
Вратително зле свършена Кодерска 
работа“. 


Именно или де да знам - Въпреки 
Всичко тоба Gothic Винаги е имала 
и все още има милиони фанатични 
привърженици по целия свят. Точно 
Както най-Върлите фенове на някой 
третокласен футболен отбор 
искрено и непоКлатимо Вярвам, че 
някой ден ще стане чудо и Въпреки 
некадърната игра на любимците 
си, Въпреки факта, че Вратарят 
дежурно се появява подпийнал на 
терена, а Капитанът на отбора 
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Всъщност не знае Какво е засада, 
Въпреки това един ден техните 
хора ще ритат 8 Шампионската; 
точно по същия този леко наивен, 
но обезорьжаващо искрен начин, 
Включените В Gothic играчи (между 
Които очевидно съм и аз) никога 
не се разделиха с надеждата, не 
спряха да Вярвам, че ще дойде ден 
8 Който Gothic ще се отърси от 
несьвьршенствата, ще се прости 
с техническите си недъзи и ще се 
изправи такава, Каквато Винаги 

е трябвало да бъде - еталон не 
просто за ВРО най-Висша Класа, а 
блестящ пример за това, Как тряб- 
Ва да се създават игри - с много 
любов, старание, Внимание Към 
детайла; с уникална неповторима 
атмосфера; игри, Които не просто 
се играят, а се преживяват, не 
отминават мимолетно, а оставят 
спомен за цял живот. 


Е, отне им цели три игри и един 
експанжън; Коства им загуба на 
правата Върху марката, дори им 

се наложи да разбият сърцата 

на доста от феновете си, но с 
огромно удоволствие трябва да ти 
сьобщя, че най-накрая Piranha го 
направиха! 

ЗаВръщането ще е с фанфари. 
Завръщането ще доказва, че 
упорития труд и сврьхчовешката 
посветеност на една идея рано 
или Късно се Възнаграждават, а до- 
брите, наистина добрите, Класни, 
уникални идеи никога не умират. 
Друже, представям ти преродения, 
обновен и подобрен Gothic; Въз- 
дигналия се от пепелта Феникс; 
завърналия се от смъртта Гандалф 
- пречистен В огъня на Балрога, но 
триумфиращ - по-могьщ и бляскав 
от Всякога. 

Представям Ви тоталния 8568 Всяко 
едно отношение (освен по име) 
наследник на Gothic - новия проект 
на Рігапһа Вуез: > 


БОРИСЛАВ АНКОВ 
ДРАГОМИР “DUFFER” ДОНЧЕВ 


Разработва: Рігапһа ВУез 
Издава: Оеер бімег 
Излиза: 2009 

Жанр: Новият Gothic! 


100/датерау/13 


$ FEATURE 


И тъй Като Колегата АнкоВ тука 
ме критикува, че Видиш ли, съм се 
бил поотнесъл 8 преубеличения, 
ще спра да те занимавам 

с празните си приказки и > ғ 
ше дам думата на Björn 
Pankratz, Project Director, 
Piranha Bytes и простран- № 
ното, ексклузивно интервю, | 
Което той беше така 
любезен да даде специално 
за СатеРау и неговите 
читатели: 


GamePlay: Привет! Преди 
да говорим за бъдещето, 
нека да погледнем В миналото. Вие 
сте сред създателите на една 

от най-Великите ВРО серии, част 
от Piranha Bytes - без съмнение 
едно от най-способните студиа за 
разработка 8 ЕВропа. Въпреки това 
очевидно с Gothic З не Ви провървя. 
Какво точно се обърка и какви mep- 
Ки предприемате, за да не се случи 
същото и с Risen? 


Björn Pankratz: С Risen вьзнаме- 
ряваме да се опрем на силните, 
добрите неща, Които направиха 
Gothic 1 u Gothic 2 толкова успешни 
заглавия - плотна, наситена 
атмосфера, запомнящи се герои, 
дълбока и интересна история, раз- 
бибаша се 8 „Жив и дишащ“ свят, 
изпипан до най-малките детайли. 
За разлика от Gothic З (Който 
беше по-скоро типичната игра с 
отВорен Край), Risen ще предлага 
по-зряла история, повече запом- 
нящи се моменти, реализирани 
посредством скритпирани 
сцени и предизвикателни 
пъзели, Както и Вни- є 
мателно обмислени и Е 
разработени „пътища, = 
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по Които играчът да премине през 
основната сюжетна линия. 


СР: От момента, В Който беше 
анонсирана, за Risen се говори 
Като за духовен наследник на 
Gothic. Какво точно означава тоба 
от геймплейна гледна точка? 


ВР: Ние правим ролеви игри през 
последните 10 години и Вече 
научихме много за това, Кои неща 
работят и Кои не В този род загла- 
бия. С Risen имаме Великолепната 
Възможност да съберем ВсичКи 
добри елементи от предходните 
си игри и да ги съчетаем по нов 
начин. С други думи Казано, 


почитателите на нашите заглавия 
ще открият 8 Віѕеп познати, дока- 
зали се геймплейни техники, част 
от Които направиха Gothic серията 
толкова успешна, но и редица нови 
игрални механизми, Кошто пасват 
прекрасно на нашата Визия за 
това, как би трябвало да изглежда, 
да се играе и да се „усеща“ една 
ролева игра. 

Чудесно е, че игралните прежи- 
ВяВания, Които изпитахме ние по 
Време на реалните гейм тестове 
до момента, доказват по безспо- 
рен начин, че чисто геймплейно 
нещата пасват идеално - играта 
се харесва и допада Както на но- 
Вите, неопитни геймъри, така и на 
обръгналите Gothic Ветерани. 


СР: Една от „запазените марки“ 
на Всички Ваши игри е огромният, 
интригуващ свят, пълен със забав- 
ни неща за правене. Какво бихме 
могли да очакваме от Нвеп 8 това 
отношение? Бихте ли могли да ни 
дадете някакъв пример? 


ВР: На първо място диалоговите 
опции и изборът, които правите по 
Време на развитието на исто- 
рията, ще имат съвсем реални 
последствия и ще се отразяват 
Върху оКолния свят. Нещо повече 

- Всички задачи и мисии, Които ще 
получавате В играта, ще могат да 
бъдат изпълнени по много и различ- 
ни начини. 

В Візеп няма да има предварително 
определен, линеен начин за това, 
Как играчът да проведе даден 
диалог. Ако, да речем, по Време на 
разговора Вбесите събеседника си, 
той ще Ви атакува, а след това 
наличните му диалогови опции ще 
са различни от тези, Които Ви е 
предлагал, докато сте си бъбрели 
приятелски и неангажиращо. 


Точно Както ВъВ Всяко едно 
издание от Gothic серията 
светът на Віѕеп ще бъде изцяло 
достъпен за изследване още 
от самото начало на играта. 
Както В Gothic 2 действието ще 
се развива на затворен остров. 
Мащабите на игралния сВят 
ще са по-скромни 8 сравнение с 
Gothic 3, но напълно сьизмерими 
с тези на Коринис (острова В 
част 2). Площта му допълни- 
телно ще се увеличава благо- 
дарение на факта, че над 40% 
от локациите В играта ще се 
намират под земята. 


Изкуственият интелект и на 
зВеровете, и на противниците, 


и на приятелски настроените 
МРС персонажи В играта ще е 
драстично подобрен. 


Едни от най-уникалните, 
интересни и комични съще- 
ства 8 Візеп ще са гномовете. 
Любимци на екипа, те са нещо 
Като фирмена шегичка, Вмькна- 
та В играта основно и най-Вече 
с цел забавление. Тези „Героч на 
Віѕеп“ са Крадливи дребосьци, 
чието любимо развлечение след 
правенето на пакости е да си 
ровят В носа. 


Ето Ви един пример: Пазач стои 
пред заключена Врата. Играчът 
иска да мине през тази Врата. 
Пазачът има Ключ за нея 8 джоба 
си. Тъй Като по Време на разговора 
помежду им играчът научава, че па- 
зачът е отегчен, един от начини- 
те да минете през Вратата е да 
му измислите някакво развлечение 
и по този начин да го разсеете 
(например можете да му осигурите 
приятна женска Компания). 

Друг начин е чисто и просто да 

го „преджобите“ и да открадне- 
те Ключа. Трета опция е да му 
предложите подкуп. И, разбира се, 
Винаги съществува Възможността 
да го цапардосате по главата и 

да си Вземете със сила Каквото Ви 
трябва. Накратко: една цел - мно- 
го начини за постигането й. 

При това Всеки Възможен Курс на 
действие ще има съответните 
последствия за Вас и Вашия герой. 


СР: Като говорим за игралния 
сВят, защо решихте да намали- 
те мащабите му В сравнение с 
предишния Ви проект? Какви са 
плюсовете на подобно решение? 
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ВР: На практика размерите на све- 
та ще са горе-долу сьщите Както 
8 Gothic 2, но тоба по никакъв 
начин не означава, че играта ще 
е по-Къса. Всъщност В Ввеп човек 
лесно ще може да се изгуби - не 
само заради мащабите на света, 
но и благодарение на факта, че 8 
играта ще са налични множество 
подземни локации. В Ввеп ще има 
страшно много за изследване! 


Що се отнася до редуцирането 

на мащаба - то беше пробокирано 
от желанието ни да сведем до 
минимум присъствието на „кухи“ 

и бледи персонажи и да направим 
така, че играчът да среща Колкото 
може по-често определени, Ключови 
герои, за да има Възможност да се 
сближи, да изгради Връзка с пове- 
чето от тях. 

Тоба 8 огромна степен променя 
същността на игралното пре- 
живяване, и то Вярваме изцяло В 
положителна посока, а В същото 
Време „упльтнява“ процеса на 
писането на сценария и дизайна. 
За нас беше изключително Важно 
Всички персонажи В играта да реа- > 
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При Все че носи ново име и се 
лансира Като изцяло но8о ІР, В 
сърцето си Віѕеп ще бъде чиста 
проба Gothic. 


СВетът В играта ще изглежда 
значително по-красив и правдо- 
подобен от този В Gothic 3. 


Истинска изненада за Всички 
Gothic Ветерани: 8 Risen актив- 
но ще присъстват Женски пер- 
сонажи, и то не Като безмълвна 
част от деКора, а Като Ключова 
част от сюжета и действието. 


Стартът на играта ще е 
типичен за Всички Piranha Bytes 
заглавия - без редактор за 
моделиране на героя, - КратКо 
анимирано интро и играчът ще 
се оказва Веднага Въвлечен ВъВ 
Вихъра на събитията. 


Главният герой отново ще 
е без име, тайнстбен, MUC- 
териозен и до голяма степен 
идентичен с познатия на Всички 
Gothic фенове Nameless Него, но 
с променен Външен Виа. 


ад 


гират спрямо играча по адекватен 
начин 8 зависимост от неговите 
предходни действия, от изборите, 
които прави. 

С други думи за Всеки един герой 
ще се „отключват“ много и раз- 
лични диалогови опции В забиси- 
мост от Вашия прогрес В играта. 
Практическото осъществяване на 
тази идея беше огромно предизви- 
Кателство за нас, но мисля, че се 
справихме (основно благодарение 
на дългите, дълги часове, прека- 
рани В упорита работа и Висене В 
офисите на студиото :) 


СР: Какви са най-характерните 
отличителни черти на Risen Bce- 
лената? В Gothic, да речем, имахме 
мащабен Военен Конфликт с тита- 
нични пропорции, 8 Който битката 
между боговете оформяше съдба- 
та на хора и орки. Какъв ще бъде 
декорьт 8 новата Ви игра? 


ВР: В Ввеп боговете са прогонени 
от света по Време на събитие, 
известно Като Оагк УМаме, и по 
тази причина те са обезсилени, 
изгубили са Влиянието и мощта си. 
Човечеството може да разчита 
само и единствено на себе си. 
Малко след отминаването на 
Мрачната Вълна страховита буря 
с невиждана мощ се развихря над 
сВета, Всява хаос и унищожава 
хиляди хора. 

Каква е причината за Всичко това 


и Какво точно предизвиква бурята, 
са дВата основни Въпроса, на kou- 

то ще трябва да намерите отго- 

Вор по Време на играта и Въоръже- 
ни с това познание евентуално да 
спасите света! :) 


СР: В Gothic З имахме типичните 
„фентъзи“ орки, но реализирани 
по-доста оригинален начин. Сега 
8 Risen имаме очарователни малки 
гадинки, които приличат на гноми. 
Каква ще бъде тяхната роля В 
играта и Как те ще се Вместват 
8 цялостната й история? 


ВР: Гномите 8 Risen са малки kpag- 
ливи същества, Които, общо Взето, 
задигат Всичко, Което блести. Все- 
Ки от тях носи навсякъде със себе 
си поне по 4 торби, за да има Къде 
да събира плячката си. На пръв 
поглед изглеждат Като симпатични 
малки гадинки, но ако Ви атаку- 
Ват на групи, Вече не изглеждат 
толкова невинни. В процеса на 
играта ще научите допълнителни 
детайли относно тяхната история 
и причината за присъствието им 
на острова. 


СР: В Gothic З бяхте дали 8озмож- 
ност на играча да убива Който 
персонаж си пожелае. В резултат 
историята се разказваше по-скоро 
през погледа на света В играта, а 
не толкова посредством персонал- 
ните истории на героите В нея. 
Тоба донякъде Водеше до усещане 
за отсъствие на „човешки“ еле- 
мент. Как ще подходите Към този 
геймплеен аспект 8 Risen? 


ВР: По принцип ВъВ Всички наши 
заглавия Желанието ни е било да 
дадем на играчите максимално 
усещане за свобода - В това число 
и на избора и решенията, Които те 
Взимат. 

С Віѕеп донякъде изневеряваме на 
този си основен принцип и В цгра- 
та ще срещнете няколко Ключови 
МРС персонажи, Които няма да мо- 
жете да убивате, тъй Като ще са 
Важни за историята. Разбира се, 
успоредно с тях ще има стотици 
други герои, Които ще можете да 
трепете Колкото си искате, Като 
същевременно историята ще се 
адаптира Към подобни действия по 
много реалистичен начин. Разбира 
се, убиването на хора В играта ще 
има последствия - наличието на 
свидетели например автоматиче- 
ски ще Ви спечели репутацията на 
крьвожаден убиец. 


СР: Да поговорим за Куестовете. 
Може ли малко побече подробности 
по този Въпрос? 


ВР: Примерът, Който дадох по-горе, 
илюстрира достатъчно ясно мно- 
жествената природа на подходите 
за изпълнението на поставените 
Ви мисии. В общи линии на ниво 
„Куест“ играчът ще бъде изправен 
пред солидно разнообразие от оп- 
ции за избор и Всяка една от тях 
ще има различни последици. 

Така например оше 8 един от пър- 
Вите градове (до Който се намира 
пристанището) ще се срещнете с 
хората на мистериозния Дон - Во- 
дач на нелегално съпротивително 
дВижение, Което се бори срещу 
ИнкВизицията. 

На този етап ще Ви бъде дадена 
Възможност да се нагърбите с 
мисията да съберете определена 
сума пари от жителите на града 
(един Вид рекет за „революционе- 
рите“), а след това да ги „изпее- 
те“ на някой от Войниците на 
Инквизицията и евентуално да 
запазите събраните пари за себе 


FEATURE 


си. Ако пък бунто8- 
ниците Ви станат 
симпатични, може- 
те да изпълните съвестно 
задачата и да им занесете 
събраните монети. В зависи- 
мост от това, Как ще решите 
да постъпите В тази ситуация, 
по-нататък историята ще се раз- 
Вие по съвършено различен начин. 


СР: Гилдците (или фракциите) 6 
играта. Какви са техните цели, 
мотиви история и какви са ползи- 
те от присъединяване Към една 
или друга Risen групировка? Ще се 
отрази ли В този случай изборът 
на играча Върху финалния изход от 
играта и аКо да - Как? 


ВР: Най-силната фракция 8 Risen 
ще е армията на ИнКВизиция- 
та. Инквизиторите Контроли- 
рат целия остров, В рамките 
на Който се развива играта, 
и по Времето, Когато се 
оказвате на него, те 
имат практика да заточ- 
Ват много от жители- > 
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ə Бойната система ще е значи- 
телно усъвършенствана спрямо 
Всички предходни издания на 
Gothic серията. Освен „наби- 
ране“ Върху левия бутон на 
мишката тя ще Включва още 

и специални атаКи и движения, 
Комбота, магии. С развитието 
на героя, трупането на опит и 
Качването на нива не само ще 
се отКлючВват нови Комбинации 
от бойни движения, но и ще се 
променят Видимо анимациите на 
персонажа. 


• Историята ще е доста инте- 
ресна и типично за Рігапһа ще 
Включва множество Криволици 
и внезапни обрати. Една част 
от нея ще бъде поднесена под 
формата на изцяло професио- 
нално озвучени диалози, а друга 
- 806 вид на специално обрабо- 
тени анимирани откъси, правени 
с енажина на џграта 8 стил 
интродукцията на Gothic 3. 


• Развитието на сюжета ще 

е максимално нелинейно. Всяка 
задача, Всяка мисия, Която ще 
получите (или с Която ще се на- 
гърбите) В Віѕеп, ще предполага 
повече от един подход за из- 
пълнение - респективно повече 
от един Възможен изход. 


те му по Крайбрежните градчета, 
Където те Жибеят В мизерия, някои 
от тях и направо на улиците. 
Всички освен последователите на 
Инквизицията и нейните члено- 

Ве трябва да се подчиняват на 
установеният Вечерен час и Всеки, 
Който бъде заловен извън него, 
бива или хвърлян В затвора, или 
принуждаван да се присъедини Към 
армията на Инквизицията. 

В същото Време група от могъщи 
магове се опитва да помогне на 
жителите на острова, но Ин- 
КВизицията е окупирала техния 
манастир и го е превърнала 8 своя 
основна оперативна база. 
Отделно съществува и тайна съ- 
протива, ръководена от тайнствен 
„Дон“, Който се противопоставя на 
законите, налагани от ИнКВизиция- 
та. Членовете на бунтовниците 
се укриват 8 блатистите местно- 
сти, В изоставени руини и Водят 
партизанска Война с инквизитор- 
ската армия. 

Това са трите основни фракции В 
играта и присъединяването Към 
Всяка една от тях ще Ви позволи 
да Видите историята на Віѕеп от 
различен ъгъл. Отделно определени 
части от играта ще са достъпни 
само за членове на Всяка една от 
фракциите. 


СР: Как бихте описал бойната 
система 8 Risen? 


ВР: Целта при разработването й 
беше да сьздадем система едно- 
Временно лесна за използване, с 
интуитивен Контрол, но способна 
да предложи „дълбоки“ и интересни 
битки. 

Точно по тази причина се поста- 
рахме да разработим нещо еднакво 
подходящо и за начинаещи, и за 
Ветерани. 

Имахме желание също така и да 
придадем реализъм на сраженията, 
да ги направим да изглеждат Като 
истински бойни ситуации и по 
този начин да създадем усещане, 
че се биете срещу жив човек, а 


не че просто го удряте отново и 
отново. 


СР: Да поговорим за техническия 
аспект на Risen. Какви са бьз- 
можностите на енджина, Който 
използвате, и Кои са най-бпечатля- 
Вашите от тях? Можете ли да ни 
подскажете какви ще са систем- 
ните изисквания на финалната 
Версия на играта? 


ВР: Отново ще спомена, че ос- 
новният плюс на игралния енджин 
се заключва В това, че целият 
игрален свят е едно неделимо 

цяло - напълно достъпен още 8 
началото на играта, без паузи за 
зареждане по Време на игра. Това 
превръща игралното преживяване В 
нещо уникално - дотам, че В един 
момент множете да забравите, че 
това е „само“ игра. 

Основно преработихме рендър 
частта от енджина - 8 Віѕеп 
използваме Ри! НОВ Като ба- 

308 модел за осветяване, Както 

и Variance Shadow mapping за 
изобразяване на сенките (това е 
страхотна нова техника за Визу- 
ализация на „меки“ сенки). 
Включили сме още и поддръжка 

на Screen Space Ambient Occlusion 
- начин за изчислябане на осветя- 
Ването, много близък до похвата 
Global Illumination (техника, широко 
използвана В заглавия Като Crysis и 
Gears ої Маг). 

Накратко В Віѕеп Визуалното 
Качество на света най-после е 
такова, Каквото Винаги сме искали 
да е. 


СР: Един от най-добрите елементи 
868 Всички Ваши игри е реалистич- 
ността на ежедневните занимания 
на управляваните от изкустВения 
интелект персонажи - те спят, 
работят, хранят се и т.н. Ще 8и- 
дим ли 8 Віѕеп някакви съществени 
подобрения В този аспект и ако да 
- Какви? 


ВР: Естествено героите 8 Віѕеп 
ще имат много реалистичен модел 


FEATURE 


на поведение u ние се постарахме 
да добавим най-Вече разнообразие 
Към този елемент от играта. 
Нещо повече - постарахме се 
действията на играча да се om- 
разяват адекватно Върху ежедне- 
Вието на ИИ персонажите и да ги 
променят по определен начин. 


СР: Този Въпрос е по-скоро Към 

Ка! Rosenkranz (автора на музи- 
Ката Към Всички Gothic игри), но 
ако можете, ще Ви помолим Вие 

да отговорите на него: Всички В 
екипа на списанието сме големи 
почитатели на неговата работа 

и смятаме, че сътрудничеството 
между него и нашия съотечестве- 
ник Борислав Славов (Glorian) по 
Време на създаването на музиката 
Към Gothic З беше изключително 
успешно. Планирате ли съвместна 
работа Glorian по новия си проект? 
В този ред на мисли Как бихте 
описали музиката 8 Risen, какъв ще 
бъде нейният характер? 


ВР: Естествено на създаването 
на саундтрака Към играта беше 
отделено изключително Внимание. 
За съжаление този пък Ка! работи 
сам. Всъщност през последната 
година човекът се е заключил 8 
студиото си и изпипва Всеки един 
детайл от музиката и озвучението 
за играта 8 нечовешки детайли. :) 


СР: Предпоследен Въпрос: Кога 
можем да очакваме Віѕеп? 


ВР: През 2009. :) 


СР: Благодарим Ви за отделеното 
Време и за тази изключителна 
Възможност. На финала бихте ли 
искал да Кажете нещо на Всички 
Ваши български фенове? 


ВР: Надяваме се, че Всички наши 
фенове 8 България ще харесат 
Візеп. Също така бих искал да 
им благодаря за подкрепата през 
годините. 


зе 


поредният шутър за космически 


А 


пехотинци в битка с лемони на Марс 


АВТОР: АЛЕКСАНДЬР БОЖИНОВ 


Eugen Systems 
Ubisoft 
повече, отколкото среща окото 
2009 г. 


Xbox 360| PS3 | 


ugaxme ли Какво направих? 

Измамих Bu c подмолното си 
подзаглавие! Впрочем тъкмо тоба е 
трикът, чрез който R.U.S.E. се Haga- 
Ва да привлече Вниманието на публи- 
Ката: употреба на хитрост. Не 
толкова от страна на маркетинго- 
Вия отдел, надяваме се, колкото Във 
Вид на Възможности за играча. 
Заглавието бе обявено на 24 март 
и демонстрирано на тазгодишната 
бате Developers Conference В Сан 
Франциско. ИздаВа се от Ubisoft 
- същите мили хора, взели под 
крилото си Massive Entertainment с 
техния World іп Conflict - и списание 
GamePlay е едно от първите mec- 
та, Където може да научите повече 
за него. 
„Измамата присъства навсякъде В 
ежедневието ни: от медиите, през 
политиката и дори ВъВ Връзките 
между хората, но освен това ние 
осъзнахме Колко Важна е тя Във 


j 


Добрият пълко- 
Водец познава 
подчинените 
си отблизо, 

а R.U.S.E. 
определено е 
достаптьчно 
Красива, за да 
Ви позволи да 


бъдете такъв. зд 


Военно Време“, споделя Alexis Le 
Огеѕѕау, тВорчески ръководител 

и съосновател на Eugen Systems, 
разработчикът на играта. „Има 
толкова много истории около тази 
скрита страна на Войната, Вклю- 
чително прословутата операция 
Fortitude. Никоя от останалите 

RTS игри не 

дава на играча 

Възможност да 

управлява гози 

изключително ба- 

жен елемент от 

стратегията.“ 

Аіехіз, разбира 

се, има предвид 

подвеждашите 

действия на съюзниците, добели до 
успеха на добре известния десант 
В Нормандия през 1944. Сред някои 
от използваните заблуди: създаване 
на льжобен радиотрафик между He- 
същестВуВаши Войски, разполагане 
на надуваеми танкове, експлоата- 
ция на заловени нацистки агенти за 
дезинформиране на Врага и т.н. Все 
забавни, твърде пренебрегвани от 
други игри похвати. 

Но Eugen Systems не са склонни да 


се ограничат дотук. Те искат да ни 
предложат не просто да изиграем 
най-бажните и интересни битки от 
Втората световна Война по нов, 
по-полноценен начин. Те искат и да 
ги Видим така. 
„Изградихме чисто нова техноло- 
гия, пресъздаваща цели Военни зони, 
В които може да се 
играе. ОбикноВени- 
те RTS игри цлюс- 
трират операция 
Overlord, пресъз- 
давайки Картата 
на плаж Омаха; 8 
R.U.S.E. благодаре- 
ние на ІВІ5200М 
Епате ще Ви 
бъде позволено да действате на 
територията на цяла Нормандия... 
стотици Километри ще бъдат 
достъпни В реално Време!“ 


ПЛАН ЗА АТАКА 

Цялата тази площ обаче не е созда- 
дена самоцелно. Необходимостта 
от нея е заложена В самото име 
на жанра, Към Който принадлежи 
R.U.S.E. - стратегията за разлика 
от тактиката се интересува 
повече от голямата Картина на 
събитията. Нещо повече: совсем 
8 духа на играта и историческия 
период, В чиито рамки се развива 


Думата, с която Eugen Systems 
описват детайлността на 
графиката В R.U.S.E. - гледана 
както отблизо, така и отдалеч, 
- е „безпрецедентна“. Като че ли 
имат право! 


дрова 
109% T 
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тората световна Война, ако 
щете бярбайте, не е подбра- 
на случайно за фон на дейст- 

— Вието 8 ВЕ. - просто 
средствата, използвани по 
Времето й, са достатъчно 

- близки до модерните, а освен 
това естествено притежа- 
Ва несравним с нищо мащаб. 


== 
EE 


vam 
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®_ Kon са Eugen Systems? 1/2 


Основано В Париж през януари 
2000 г. от двама братя - Alexis и 
Cedric Le Огеззау, студиото cne- 
циализира В създаване на лесни за 
овладяване, но дълбоки реалновре- 
меви стратегии. Или поне така 
тВърдят те самите. 


00:00:00:00 
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Следва Тһе Gladiators - Galactic 
Сігсиѕ Сатез от Края на 2002 
г., оставила ни без дъх след 
разкритието, че един от архизло- 
деите В нея се Казва Махітіх. 
Отново сочена Като първа игра 
на студиото (Кой Казва, че да 
се ровиш В историята не е 
забавно?), дали заради лошото 
представяне на предишната или 
защото основателите не са има- 
ли пръст 8 нея. Този път заглави- 
ето е сравнително топло прието. 
ВсякаКВо строене, минни залежи и 
ниви за Жьнене са заличени. Игра- 
чът е оставен да се съсредоточи 
Върху оптималното разполагане 
на Войските си и определяне- 
то на най-подходящия момент 
за активиране на нападателен 
бонус, способен да обърне хода на 
битката. Хм. ИнтуитиВен интер- 
фейс, обширен и разрушим терен, 
свободна Камера без ограниче- 
ния във Видимото разстояние, 
Кооперативна игра плюс сравним 
с шутърите Deathmatch мултип- 
лейър, Който май е предтеча на 

онзи от World іп Conflict. 

~ Интересно. 


4% 
% 
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Почти Всичко, което Виждате 
по бойното поле, може да бъде 
разрушено. Така че тежките 
бомбардировки и яростни 
престрелки, на koumo подла- 
гате Врага си, ще наранят не 
само чувствата му. : 


T 4 sf 


дейстбието, по терена ще може да 
Виждате и разположението на чуж- 
дите Военни части. Все пак един 
добър стратег, още поВече през 
Втората светоВна Война, използва 
множество различни методи за раз- 
узнаване, сред Които зрителния 
Контакт е последна мярка. 

Разбира се, Във Всичко това има 
уловка. Ще Виждате разположение- 
то и числеността на Вражеските 
Войско, но няма да сте наясно от 
Какъв тип са, дали са истински и 
дали няма и други, скрити от Вас. 
Тук Влиза В действие и главната 
атракция на заглавието, така наре- 
чените изигравания. Получавате ги 
преди сражението, Във Вид на kap- 
ти, част от koumo се подбират на 
произволен принцип, и друга част, 
посочени лично от Вас. Чрез тях 
може да задействате Какви ли не 
машинации - от изфабрикубането 
на фалшива информация (накарайте 
противника си да атакува несъ- 
шестбубаша база, заплашете го 

с имитация на истинска Войска 

или го заблудете, че тежката Ви 
артилерия Всъщност е лека пехота 
и обратно), през укриването на 
информация за Вас (направете еди- 


— 
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Играта ще Ви пребеде през области ? Радиомьлчаниє 


от Европа и Северна Африка, Включи- 


Ятелно Тунис, Италия и Нормандия. - peene ск. РЕ ұлға | 
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След активиране на картата 

Военните части на играча из- 
чезват от Вражеската систе- 
ма за разузнаване, докато не 

напуснат сектора. 


же 


ниците си невидими) до Краденето 
на информация относно противника 
(научете КаКВи заповеди дава на 
подчинените си). 

Резултатът е динамика, сравнима 

с тази при покера, Кодето част от 
информацията е достъпна за Всич- 
Ки страни, но истински Важното е 
онова, Което остава скрито. 


Време е да засегнем някои малки, 
но съдбовни за успеха на играта 
Въпроси. 

Като начало на Колко хиляди 
щраКВвания В секунда с мишката 
ще трябва да сме способни, за да 
играем В.О 5.Е.7 Не толкова много, 
оказва се. Преди Всичко акцентът 
В заглавието ше бъде поста- 

Вен Върху подбирането на 
битките, изправянето на 
правилен тип единици 

срешу противниковите 

и използването на 

околната среда за 

нуждите Ви. Горите 

например ще укри- 

Ват пехотата Ви и > 


Дешифриране 


е 
Га 


Картата Ви позволява да Bux- 
дате Всички ВражесКи заповеди 
на територията на избран от 
Вас сектор под формата на 

червени стрелки. 
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ще й предоставят нападателен 
бонус. Сградите ще осигуряват 
прикритие от Вражия огън. Така 8 
зависимост от терена, на който се 
развива, битКа между едни и същи 
Войски може да протече по Коренно 
различен начин. 

А мишка бьобше не Ви е необ- 
ходима Всъщност. Използвайки 
зашеметяВащите Възможности за 
приближаване и отдалечаване на 
IRISZOOM Engine, разработчиците 
са създали система за управление, 
Която позволява безпрепятстВена 
игра дори с геймпад. В зависимост 
от гледната Ви точка ще имате 
достъп до различни команди: глав- 
ните си стратегически решения 
Като активиране на ,изиграба- 
нията" ще Взимате, гледайки от 
максимална Височина. От по-близо 
ще управлявате събирането на 
ресурси, строенето на сгради и 
производството на нови единици. 
Най-близо до земята ще раздавате 
заповеди на отделните Военни 
части по Време на битка. 
Споменавайки ресурси и строене, 
Eugen Systems са решили да Вклю- 
чат и двата елемента В играта 

си, но с мярка. Приоритептьт им 
Все пак е да влезете В битка. За 
тях обаче е Важно да можете сами 
да изградите ВойсКата си. Също 

да можете да издигате защитни 
съоръжения, В Които атаките на 
опонентите Ви да се разбиват. 
При това строенето на бази Внася 
допълнителен стратегически еле- 
мент В играта. Добавете щедра 
употреба на „изигравания“, и Като 
нищо можете да се настаните пра- 
Во В тила на противника, отправяй- 
Ки нападенията си от там. А Какво 
беше удоволствието ни, Когато 
научихме, че притоКът на ресурси 
до играчите ще бъде зависим от 
пътища, на Които могат да се орга- 
низират засади! 
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Ще разполагаме с шест от участ- 
Валите В Конфликта страни - САЩ, 
Обединеното Кралство, Франция, 
СССР Италия и Германия, Като оч- 
акваме появата на Япония В бъдешо 
разширение или продължение. Всяка 
от тях ще се специализира В нещо, 
от типа на бомбардировачите при 
Съединените щати, немските тан- 
кове и руските Войници. Колкото во 
самите единици, те са над 200 на 
брой и са подчинени на желанието 


МАНИПУЛИРАИТЕ НЕ САМО 
ВОИСКИТЕ СИ, НО И 
МИСЛИТЕ НА ПРОТИВНИКА 


Всичко В играта да бъде издържано 
с максимална историческа досто- 
Верност. Компромиси Виждаме 
единстВено тогава, Когато отдале- 
чаването от буквата на действи- 
телността би тласнало заглавие- 
то много по-близо до духа й. Такъв 
Компромис са „изиграванията“, а 
друг - самостоятелно Възстано- 
ВяВащите зарабето си, Когато са 
изВън битка, бойни части, правещи 
стратегическите отсплъпления 
много по-стратегически. 


Всичко това безспорно звучи 
Внушително. Може би дори твърде 
Внушително, бихме Казали. Дали 
френският разработчик ще изпълни 
заканите си, преслагайки ни Ком- 
плект от технически постижения, 
нов и по-удобен начин за управля- 


Ване на стратегии, както и свеж 
польх 8 геймплейно отношение? Ако 
се спрабят, то ни очакбат дори 
повече приятни неща, сред Които: 
солова Кампания, която ще ни 
запознае с действителни пьлкоВод- 
ци, техните действителни задачи 
и борбата им за надмощие чрез 


. измама и манипулации; Качестве- 


на оптимизация за многоядрени 
системи (играта се разработва 
най-напред за РС, Като се nog- 
държат дори новите Intel Core 17 
процесори), Както и мултиплейър с 
до осем човека. Ако ли не, никакво 
Количество процедурно генерирани 
терени, Кошто иначе биха отнели 
години за изграждане на ръка, не би 
могло да спаси играта. Развръзка- 
та: тази зима! 


ваш 
Стигнахме и до перлата В Корона- 
та на студиото, Асі ої Маг: Direct 
Асіїоп. Играта излиза през пролетта 
на 2005 и до Края на годината се 
задържа на челно място В Класаци- 
ите на много Критици. Описвана е 
Като Клонинг на Command 8 Conquer 
заглавията, но Категорично има 
своя собствена душа, подплатена 
от приличен бюджет; техно трилър 
история, написана от автор на 
бестселъри; доста добре изпълнени 
филмчета с реални актьори между 
мисиите и Впечатляваща за Време- 
то си 30 графика, както и отличен 


баланс между единиците. Значи 
освен с идеи французите могат да 
се похвалят и с добра реализация, 
стига да са материално осигурени. 


Интересно е да 
5 „| Видим и Как Eugen 
АҺ Ў. правят експанжъни. 
Э» Появил се година 
D mi след оригинала, Act 
ої Маг: High Treason доразвива фор- 
мулата му най-общо по два начина: 
първо, добавяйки морски битки и, 
Второ, предлагайки на Всяка от три- 
те страни 8 конфликта Възможност- 
та да използват наемници. Чест 
прави на разработчиците, че са се 
опитали да разчупят утвърдената 
практика, Вместо просто да доба- 
Вят четвърта страна. Нови единици, 
мултиплесър режими и подобрения 
по графичната платформа, разбира 
се, също присъстват, както и някои 
(Коригирани с пач) гафове. Общо 
серията е продала над 600 000 Копия 


СПЕСТИ ДО 50. ТЬРСИЇЙГРИТЕ ОБОЗНАЧЕНИ 
ОТ ЦЕНАТА СЪС СПЕЦИАЛЕН ЕТИКЕТ 
С КУПОНИ ЗА ОТСТЪПКА 
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Преди хилядолетие Айон създал 
Атрея - земя, населявана от ми- 
ролюбивите хора и страховитите 
дракени. Той сътворил драКените, 
за да бъдат господари на света, и 
бързо затвърдил тяхното пре- 
Ввъзходство. Проблемите обаче 

не заКъснели, Когато петима от 
Властелините преживели нещо, 
Което по-Късно описвали Като 
своето пробуждане. Петте звяра 

- Господари на драконите, скоро 
поели контрола над Всички оста- 
нали, организирали ги 8 обединен 
фронт и дали на своята армия ново 
име – Балаури. Тези същества бързо 
се обединили срещу Айон и запла- 
шили Кулата на вечността с цел да 
отхвърлят своя бог. 


„Да играеш значи истински да по- 
Вярваш“, Казва господин Впап Кпох, 
продуцент на Aion: Tower ої Eternity, 
може би найапетитно изглеждаща- 
гла масова мултиплейор ролева 
игра, предвидена да излезе 

през тази година. Мъдри 

слова, спор няма. Точно 

„Вярата“ или по-скоро 

склонността на иг- 

рача са изгради една 

долбоко емоционална 

Връзка сос случва- 

щото се на екрана 

определя строго санти- 
менталната стойност на 

един гейм продукт, особено що 

се отнася до АРС жанра. За мен 
истински запомнящите се заглавия, 
Колкото и банално да прозвучи, са 
именно онези, Кошто успяват да 
прогорят ярКата си диря дълбоко В 
съзнанието ми и да остаВят своя 
траен отпечатък дълбоко В моята 
душа. Виждате ли, има моменти, 


NCSoft Seoul 
NCSoft 
eceH 2009 
Следващото Голямо Нещо... 
евентуално 


Които ще помня завинаги - деня, 
8 който се събудих Върху онази 
студена операционна маса някъде 
дълбоко под повърхността на Cu- 
ожил или мига, Когато за пръв път 
слязох по пътеката Ком Старият 
лагер и осъзнах Колко невероятно 
опасен и красив е светот на Gothic. 
Това, Което прави подобни спомени 
безкрайно ценни, е тяхната строга 
съкроВеност - В Края на краищата 
чувствата, Които съм изпитал 
по Време на своето собстВено 
приключение, са мои и само мои и 
Когато дойде онзи момент, В Който 
пред очите ми се простират един- 
стВено надписите с имената на 
разработчиците, В мен припламва 
моничката искрица на Вярата. Вяра, 
че за тези няколко часа, прекарани В 
прегръдката на любимата ми игра, 
аз сьм престанал да бьда поредни- 
ят геймър, стоящ пред Ком- 
піоптьра прекалено много 
Време на ден, и сом 
се превърнал В някой 
специален. В личност, 
постигнала нещо 
уникално, едноВре- 
менно недостижимо 
и аяболски значимо. В 
истински герой! 


Ето защо изпитвам толкова 
голяма любов Към самостоятелни- 
те ролеви заглавия и мъничко нес- 
босноВана неприязън Ком техните 
масови мулгпиплейор събратя. Някак 
си не мога да преглотна факта, че 
Вместо от мен да зависи съдбата 
на света и Всичко останало, аз се 
пре8рышам В поредната малка, He- 


PVP ЕЛЕМЕНТЬТ В AION E 
СЪСРЕДОТОЧЕН В ПЬКЪЛА, КЪДЕТО Е 
ВСИЧКО ДРУГО, НО ДЕ И БЕЗОПАСНО 
ЗА ГЕРОИТЕ ОТ НИЕЪК ЛЕВЕЛ 


значителна част от множеството, 
тырчашо подир следващия голям Қ 
удивителен знак, маркиращ поред- \ 
ният бездушен Куест. Вместо да қ 
бъда някой, аз отноВо се преВръ- 
щам В никой. 


КАКВО ОБЩО ИМА ВСИЧКО 
ТОВА С AION: 

TOWER ОҒ ETERNITY? 
Всьщност доста, защото Корейски- 
ят продукт се очертава като една 
от безспорно най-качестВените 
игри на гейм хоризонта за настоя- 
щата година, Както и първата от 
серията претенденти, предлагащи 
малко по-различен поглед Към тради- 
ционните ролеви елементи, градящи 
фундамента на този жанр. Кой 

знае, В Крайна сметка може дори да 
успее да преобърне личните ми - 
Възприятия относно живота, 
Вселената и ВсичКо останало, 
Включително и за ММОНРС- 
тата. (Ей, не се научихте, че се 
Казва ММОВРОСЕВ - бел. ред.) 


Айон нямал друг избор, освен да съз- | 
даде дванадесет Небесни власте- 
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Технологията, отговорна за 
задвижването на Визуалната 
прелест, Красяща ВсяКо едно Ви- 
сокорезолюционно приказно Кътче 
на Атрея, е не Коя да е, а добре 
познатата ни СгуЕпдіпе плат- 
форма, стояща зад Кулисите на 
Far Cry, дебютния хит на Crytek. 
Макар да не предлага суровата 
съвременна мощ на по-големи- 

те си батковци (това ще да са 
CryEngine 2 и З съответно), тя 
изглежда Като перфектния избор 
за една масова мултиплейър игра, 
именно защото е... ами масова. В 
буквален превод това означава, 
че при добро Желание от Ваша 
страна споКойно бихте могли 

да подкарате заглавието и на 
машина отпреди 5 години, Когато 
продукти Като Doom 3 u Half-Life 
2 Все още бяха Върхът на техно- 
логичните постижения В сферата 
на компютърните игри. 


=> 


лини, подсилвайки техните способности 
с нова субстанция, наречена Етър. Те се 
изправили стремително срещу Балаурите 
и успели да ги отблъснат за известно 
време. Около Кулата бил издигнат етери- 
чен щит, а няколко раси били изоставени 
на мшостта на Балаурите, Включително 
шепата хора 8 Атрея. 


Така започнала Хилядолетната Война. Ма- 


гическото Вещество, което Айон дарил 
на Атрея, скоро превърнало някои хора 8 
Дейва, крилати същества с невероятна 
сша, които бързо се присъединили Към 
Небесните властелини 8 борбата им 
срещу Балаурите. 


Говоря именно за онзи емоционален 
елемент, за Който стана Въпрос 
по-горе, провокиран най-вече от 

изключителното Внимание 

Ком детайла, с Което про- 

жрег изводителите са подхо- 

дили при създаването на 


а» 


24 пч игралният свят. Да, нямам 


повод да смятам, че Атрея 
ше се превърне В новата Средна 
земя, но това не пречи на сюжета 
да изглежда интригуващ, а на все- 
лената - дяволски привлекателна. В 
последното можете да се уверите 
и сами, тъй Като голяма част от 
митологията му е поместена из 
тези няколко страници. 
Вьображението на талантливите 
момчета (и момичета Вероятно, 
освен ако Корейците не са започ- 


нали да се размножават с просто 
делене) от NCSoft не се изчерпва 
само със сценария. Един от основни- 
те отличителни белези на отроче- 
то им е, Както те гордо заявяват, 
фактът, че „Aion е най-красивата 
масова мултиплейор игра, излизала 
няКога“. Дали ще приемете думите 
им за чиста монета, е изцяло Во- 
прос на гледна точка, но артистич- 
ните достойнства на заглавието 
са неоспорими. 


Геймплейно нещата изглеждат не 
по-малко интересни. Както си му е 
редът, първото нещо, с Което ще 
се сбльскате, е изборът на раса и 
един от четирите типа персонаж 
- боец, скаут, маг и духовник. Ин- 
тригата се заплита едва след Като 
достигнете десето ниво, Когато 
осВен Възможността за по-тясна 
специализация В съответното 
направление получавате досптоп и 
до най-любопитно изглеждащото 
занимание В Атрея - летенето. 
От Видяното до момента смятам, 
че именно то ще се окаже един 

от Ключовите фактори за успеха 
на заглавието - 8 Крайна сметка 
никой подобен продукт не преслага 
такава опция, а разработчиците 
ни обещават, че тук тя ще играе 
основна роля. ОсВен Като приятно 
изглеждаща залъгалка и метод за 
достигане на иначе недостъпни 
местности, реенето 8 небесата 
ще осигурява и много по-бърз 
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транспорт om egHa mouka go друга. 
Тонкият момент се състои В тоба, 
че Всеки полет се характеризира с 
определена продължителност и ако 
искате пак да разперите Крила, ще 
Ви се наложи да се снабдите със 
солидно Количество етер - магиче- 
ска субстанция, заавижВаща Всичко 
В тази Вселена. 

Последното не е Кой знае Колко 
трудно, предвид факта, че той се 
среша В изобилие В Mokona - свое- 
образна дупка между двата свята, 
Където е съсредоточен и РУР 
елементът на заглавието. 


Накрая Небесните Властелини се 
разочаровали от непрекъснатата война 
и се разделили помежду си. Едната група 
Желаела мир, докато другата целяла 
тоталното изтребление на Балаурите. В 
Крайна сметка било проведено гласуване 
и било взето решение: на Балаурите да 
бъде предложен мир! 


Никой не знае Какво точна се в случило на 
мирната Конференция, но обитателите 
на Атрея Живеят с последиците и 40 
днес. Кулата на Вечността е унищожена, 
а Атрея е разКъсана на две. По-Късно 
това събитив става известно Като 
Епичния катаклизъм. 
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сарвала 


Изминали векове, а 8 това Време 
много неща се променили. Жителите 
на различните половини се развили 8 
зависимост от околната им среда. 
Долната половина населявали Елиоси- 
те - хора, чиято Кожа бавно придобила 
златист, топъл оттенък, тъй като 
телата им били излагани на светлина. 
Горната половина населявали Асмо- 
деите, които също еволюирали, само 
че обградени от мрак. Тяхната Кожа 
станала бледа и тънка, а Краката 

им се превърнали в ноКти, за да ги 
предпазват от острите отломки, с 
Които е осеяна земята. През години- 
те Елиосите и Асмодеите започнали 
да изпитват изгаряща омраза един 
Към друг, както и техните господари, 
обвинявайки се взаимно за Епичния 
катаклизъм. 


След като така или иначе заго- 
Ворихме за Ада, играта 8 него се 
очертава Като дяболски интересна. 
ТоВа е запазената територия на 
Балаурите, Компютърно управля- 
Вана фракция, държаща В свое 
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Владение Крепостите. Да се чете 
„най-лошият кошмар на героите от 
Високо ниво“. Атаките, обсадите 

и превземането на укрепления ще 
играят основна роля В Аоп. Още 
по-Вълнувашо звучи тВърдението на 
разработчиците, че за успешното 
превземане на някои от по-Важните 
фортобе ще се изискват Координи- 
рани офанзиви на до 200-300 играчи! 
Усилието ще си струва, тъй като 
зад стените на укрепленията ще се 
Крият тонове апетитна плячка и 
разнообразни благинки. 


Битките са другият сериозен Коз 

В ръкава на NCSoft. Основната им 
идея е да подтикнат играчите да 
се абижат през цялото Време, а 
КлючоВ мотив за тоба са най-разно- 
образни бонуси за активно поВеде- 
ние по Време на сражения. Доста 
по-просто е, отколкото звучи на 
теория наистина. Искате да нанесе- 
те максимални щети - направете 
малка засилка напред. Опитвате 

се да блокирате по-ефективно 
Вражеския удар - Крачка назад. Тоба, 


і 


Как Ви се струват 1500 Куеста? 
Да, и на мен ми звучи Като „сбо- 
гом, социални Контакти“, защото 
точно такава ще е общата 
бройка В Aion. Впечатляваща 
цифра! Молим се само за повече 
разнообразие (при Все че, аКо ни 
Възложат да спасим някоя готина 
принцеса 1000+ пъти лошо няма). 
Само за сведение - В деня, В 
Който се появи, World ої WarCraft 
предлагаше общо 2600 Куеста, 

а Към настоящия момент, след 

с Всички пачове и експанжъни 

- 7600. 


разбира се, не значи, че бойните 

Ви умения 8 крайна сметка няма 

да зависят от статистическите 
показатели на героя Ви, дори напро- 
тив, но предполагам Вече схванахте 
идеята. 


На финала едва ли е реалистично са 
натоварваме Aion: Tower ої Eternity 
с очакването да сВали World ої 
WarCraft от неговия леден трон. 
(Абе не знам, брат - и Lineage и 
Guild Wars си имат доста солидна 
фенска маса, Която, честно Казано, 
се състои най-Вече и основно от 
играчи koumo ММОВРОСЕВ-ера на 
Blizzard не moam го дишат, така 
че аз лично не бих бързал да правя 
прогнози - бел. ред.) 


От друга страна, заглавието 
притежава достатъчно свежи 
хрумвания, Които да му гарантират 
продължително и успешно същест- 
Вубане. Още повече, че В своята 
родина то Вече се радва на завиден 
успех. Дали ще покори сърцата и на 
останалата част от света? 
Отговорът на този Въпрос очакбай- 
те с пристигането на есента. 


Когато били отКрити порталите, 
Водещи от единия Към другия свят, 
пламтящата ненавист прераснала 

8 опустошителен Конфликт. ДВете 
раси, някога толкова еднакви, а сега 
тъй пазлични, се изправили една 
срещу друга 8 Криещата опасности 
Бездна - система от масивни скални 
Косове - останки от Кулата на 
Вечността, Които няКак си останали 
да Висят между двете половини на 
планетата. Още по-лошо било, че 
смятаните за отдавна изчезнали 
Балаури били отКрити съвсем 

Живи, заклещени сред този 
импровизиран затвор. 
Търсещите отмъщение 


ПА 7 ДА ОРГАНИЗИРАМЕ 
ЛА ПЕТИЦИЯ, В КОЯТО 
ДА ПРИЗОВЕМ NCSOFT ДА 
ВКЛЮЧАТ | BELIEVE | САМ FLY 

В САУНДТРАКА НА ИГРАТА 


Асмодви и Елиоси съвсем сКоро 
открили смъртоносна, но много 
позната трета страна 8 Конфликта, 
с Която да се сражават. Сега, когато 
могъщи фракции Желаят взаимното 
си изтребление, светът в на Крачка 
от Апокалипсиса. Време е за избор. 
Вашия избор. 
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й A cmopuama започва 8 Куба. 

И! Избухването на революцията 
проваля плановете на фамилията 
Корлеоне за бизнес експанзия В Ка- 
рибския басейн. На Дон МайКъл му 
се налага да се спасява с бягство, 
а 8 патакламата шефът ти е 
застрелян. В самолета на 

път за Вкъщи, Капо ди 

тути Капи те номи- 

нира за новия бос 

на осиротелия Клон 

на фамилията. Така 

напускаш страната 

на Кастро анони- 

мен, но лоялен Войник 

на Коза Ностра, а 

кацаш В Щатите изгрява- 

ша збезда на мафията. 


КАК ТИ ЗВУЧИ? 

Да си бос не е никак лесна работа 
и ти много бързо ще имаш Възмож- 
ността да се убериш 8 тоба от 
първо лице единстВено число. Ако 


си смятал, че ,шефската“ работа е 


[Xbox 360| РЅЗ | 


Р: ДРАГОМИР “DUFFER” ДОНЧЕВ 


odfather || 


ЕА Redwood Shores 
Electronic Arts 
Кръстникът среща GTA... 


(01.05) 


сВързана с обикаляне по Клубовете 
с (най-малко) две едрогорди мацки 
подръка, харчене на пари и разход- 
ки със скъпи лимузини, сблъсъкът с 
грубата, грозна Картина на подзем- 
ния свят В Ню Йорк за секунди ще 
те излекува от тази ти заблуда. 
Очевидно, докато фамилия- 
та се е занимавала с Ку- 
бинската си авантюра, 
нещата 8 Голямата 
ябълка не са стое- 
ли на едно място. 
Десетките знайни и 
незнайни Криминални 
босоВе 8 града са се 
хванали здраво за гуши- 
те и не само заплашват 
бизнеса на Корлеоне, но и са на 
път да започнат истинска Война 
помежду си. 
Именно В тази, меко Казано, наже- 
жена обстановка започва гпбоята 
престъпна кариера. Крайната ти 
цел, разбира се, е да се утвърдиш 
Като пълноценен „бос“, но дото- 
гава ще трябва сос зъби и нокти 


(разбирай, с юмруци и стрелба) да 
си проправяш път през градската 
джунгла, отстранявайки Конкурен- 
тите си един по един, изграждайки 
Криминална империя. 


БАНДА, ПРИ МЕН 
Нещата стартират бавно - пър- 
Вата ти задача е да си наемеш 
„Войници“. „Мускули“, Които горят 
от нетърпение да работят за 
теб, ще откриеш на много места 
В играта - най-вече из „бизнес“ 
лоКациите, Които Вече си завладял 
(да се чете стриптийз барове, 
аВвтоджамбазки сервизи, Казина и 
прочее). Всеки потенциален наем- 
ник притежава различни умения, с 
Които може да ти е полезен - едни 
са спецобе по ВзривоВете, други 
притежават медицински познания, 
трети са добри стрелци и биячи 

и т.н. 

Подбирай Внимателно - хората, Ко- 


ито наемеш, по Всяка Вероятност 
ще са с теб до Края на играта, те 
ще са тВоето „семейство“. Те ще 
работят за теб, ще са ти Верни 

u ти ще им се отплащаш със 
съответните инвестиции В тяхно- 
то развитие. Ако пък решиш, че 
някой от тях се е отличил повече 
от останалите, ще можеш да го 
побишиш, правейки го „капо“, което 
пок е свързано с допълнителни Non- 
зи за теб (,шефобете" могат да 
усвояват повече от едно умение 
например). 


БОЙ И ПЛА 2 
От чисто геймплейна гледна 
точка играта Включва аба основни 


REVIEW 


режима - makmuyecku (притежа- 
баш Всички елементи на екшън 
от трето лице) и стратегически 
(т.нар. Ооп'ѕ View). Повечето играл- 
но Време (логично) минава В бой и 
шофиране. На старта на играта 
ще се убедиш защо му е дебел на 
Вълка Вратът. Повечето „работа“ 
ще трябва да си я Вършиш сам 

- с други думи да обикаляш по 
притежаваните от конкурентите 


ти „бизнеси“ и да уубеждаваш" 
собствениците им, че е по-добре 
да бачкат за теб, а не за другите 
престъпни босове. Сещаш се, 
методите, които се използват 

за целта, никак не са деликатни 

и обикноВено са сВързани със 
схемата „бой по ушите, докато му 
омекнат зъбите“. 

Тънък момент тук е, че Всеки 


забавен Клонинг 
на СТА, чийто 
най-голям плюс 


собстВеник има различна „точка 
на пречупване“. Отделно Всеки 
един от тях има и слабо място, 


е, че няма 

мегаломански Което е строго индивидуално. При 
претенции някои е страхът от физическо 

- с човешки A u k B k 
перли насилие, други се скоршбат, ако 

и приятен, заплашиш Клиентите им, трети 
неангажиращ ценят прекалено много стоката си 


геймплей 


нещо, Което ще 
измести СТА от 
трона му 


ЖАК 


ез REVIEW 


и почнеш ли да я трошиш, КлеКВат. 
По принцип можеш да „убедиш“ Все- 
ки собстВеник да работи за теб, 
като просто 20 млатиш, докато 
достигнеш „точката му на пре- 
чупване“ (ясно е маркирана В нещо 
Като health Баг, няма Как да се обър- 
каш), но това е по-грубиянският 
метод и му липсва елегантност. 
Виж, ако нацелиш слабото място, 
типът насреща не само ще рухне 
незабавно, но и ще получиш бонус 
за това. След Като 

Веднъж сложиш 

ръка Върху един 

бизнес, той става 

част от тВоята 

лична империя 

и започва да ти 

носи приход. Тук Вече идва ред на 
Оопз Мем - В него Виждаш града 
от птичи поглед и ще можеш да 
ръководиш нещата В мащаб. Добре 
е да наемеш охрана за ръководени- 
те от теб заведения (струва пари, 
така че В началото го давай no- 
Кротко), да разпоредиш на твоите 
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хора да атакуват притежавани от 
Вражеските фамилии бизнеси, да 
организираш Войниците си, да ги 
обучабаш и побишабаш В чин. 


ЛИБЪРТИ ЙОРК 
ИЛИ НЮ СИТИ? 
След ВсичКо Казано до момента 
едва ли ще изненадам някого, като 
Кажа, че В общи линии Godfather І 
изглежаа и се играе Като Стапа 
Theft Auto. От практическа гледна 
точка тоба си 
е чиста проба 
СТА Клонинг 
и аз лично не 
Виждам нищо 
лошо В това 
- една успешна 
игрална формула, поднесена по 
малко по-различен начин на фона на 
познатия декор на „Кръстникът“. 
Разлики, разбира се, има и честно 
Казано, те не са точно 6 полза 
на Godfather ІІ. Визуално играта 
изглежда добре, но не Впечатля- 
Вашо. За разлика от ОТА тук ще 


имаш много 
по-малко свобода 
на действие - точно аве 
минути след Като се опитах да 
играя Във фриболния и безотгово- 
рен Нико Белик стил, се оказах при- 
Клещен В един ъгъл от цяла армия 
ченгета, Кошто опукаха и двамата 
ми Войници и след това ме при- 
браха на топло. Нищо фатално де 
- после ме пуснаха, но пак бях сам 
и трябваше да започвам Всичко 
отначало, а имао предвиа, че сейво- 
Вете В играта са доста шантави 
и реално, оплескаш ли нещо, нямаш 
много опции да се Върнеш назад и 
да опиташ отново. 

Така че съветът ми е са играеш 
Кръстника като Кръстника, а не 
Като ОТА фен - прилича на СТА, 
донякъде се играе Като ОТА, но 
определено не е СТА, така че имай 
едно на ум. 

Пруятно Впечатление ми направи, 
че Всички диалози са озвучени, 
бойната система е усьворшенст- 
Вана (юмручният бой е особено 
ефектно и надъхващо прежиВяВа- 
не), а РС Версията радва с човешки 
изискВания и Висок брой Кадри за 
секунда (за разлика от споменатия 
Вече няколко пъти ОТА ІМ). 


ТЕГЛИМ ЧЕРТАТА 
На финала - игра за фенове на СТА 
и/или Крьстника (най-добре и на 
дВете). Приятен начин да убиеш 
няколко десетки часа, играейки си 
на Коза Ностра, без при това да се 
чувстваш бог знае Колко ангажи- 
ран Към ставащото на екрана. 


ТЕЛЕФОН НА 
БЪДЕЩЕТО 


ПредизвиКВаме Ви да развихрите Вашето вьображение. Участвайте 
В КонКурса „Телефон на бъдещето” на сп. Телефон, В Който ще събираме 
Вашите Креативни идеи за тоба, Как ще изглежда мобилният телефон 
след 5 години. До 10 юли 2009 ще очакваме на нашия e-mail 

Вашите Концепции - с текстово описание на функционалните 
Възможности и графично оформленче. Петте участници с най-интересни 
проекти ще получат страхотни, модерни и иновативни награди. 
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Resident 


ази Шива в страната на африканските зомбита 
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рябва да ти призная нещо 
- при Все че твърде често 
се правя на либерален, на 
съВременен чоВек, живеещ 
с реалностите на ХХ! Век, 
Винаги съм имал резерви 
по отношение на някои 
роли на нежния пол. Не, не 
сом някакъв антифеми- 
нист, нито пък деспоти- 
чен алфа мъжкар, дълбоко убеден, 
че мястото на жените е В Кухня- 
та до печката, а единствената 
им функция е да раждат деца и 
да робуВат на нас - типчетата с 
ХУ хромозоми. 
Въпреки това Категорично не 
мога да свикна с Визията за Жена- 
та боец - Коравата мома Войник, 
Която рита задници и засрамва 
мъжете с героизма си, Която 
поп Културата се опитва да ни 
пробутва В последно Време. 
Честно Казано, до момента, В 
който седнах пред Конзолата 
с Resident Evil 5, не бях срещал 
женски персонаж, Който да успее 
да ме Впечатли с изявите си В 
подобно поприще. Всъщност 
не, корекция - не точно да ме 


Сарсот 
Сарсот 
сървайвъл хорър шедьовър 


Xbox 360| PS3 


Впечатли, а по-скоро да изглежда 
праВваоподобно. Да, тоба е moy- 
ната дума - да стои правдиво на 
екрана. 

Проблемът идва от там, че пона- 
чало е трудно да Вмъкнеш жена В 
такава роля, да я Вместиш В по- 
добни рамки и тя да продължи да 
изглежда женствено. Обикновено 
резултатът е или смехотворна 
Карикатура на истински боец 
(все едно Рамбо В Карнавален 
Костюм), или другата крайност 

- гротескно изчадие, Което при- 
лича по-скоро на транссексуално 
недоразумение и на финала 

пак предизвиква поВече смях и 
съжаление, отколкото искрена 
Възхита. 


Интересно развитие тази теза 
търпи именно В поредицата, за 
Която ще си поговорим по-под- 
робно след малко. За да избегна 
излишно обширната аргумен- 
тация по Въпроса, защо така 
смятам, ще ти припомня само, 
че именно Resident Емі! В своето 
филмово превъплъщение избра да 


ни поднесе не един, а цели аба об- 
раза на силни жени (това е окси- 
морон, Който Винаги страшно ме 
е озадачавал) В лицето на Мила 
Йовович (Алис) и Мишел Родригес 
(Рейн). Сега личното ми мнение е, 
че на Родригес по й отиваше ня- 
Как (друг е Въпросът, че там пък 
условието с ,женствеността" 
малко изтича В Канала, защото 
тя Каката си е с излъчване на 
мъжкарана, т.е. Като Казвам „ù 
отиваше“, имам предВид, че й 
идва естествено и отвътре, но 
това е друга дълга тема). 


Мисълта ми е, че Resident Ем! си 
има традиции 8 тоба отношение 
и дълги години си прави експери- 
менти по темата „Жени + Армии 
от особено протиВни зомбита“. 
Е, то чобешкото упорство грани- 
ци няма, та Въпреки че Все не им 
се получаваше на Сарсот-ци, те 
продължаваха отново и отново, 
година след година, игра след 


на грубиянщина при подбора на 
метафори - оказва се, че има uc- 
тина В онази максима, гласяща, че 
ако оставиш хиляда маймуни аа. 
блъскат безконтролно по хиляда 
пишещи машини за хиляда години, 
Все някоя от тях ще напише 
Хамлет. 

И за да приключа с тази поредна 
мегаломанска интродуКция - дами 
и господа, представям Ви Resident 
Емії 5 и по-специално феноменална- 


ВСЯКО ОТ НИВАТА Е 
ИЗКЛЮЧИТЕЛНО ДОБРЕ 
ОБМИСЛЕНО. ВСЯКО СЬС СВОЯ 
УНИКАЛНА ВЪТРЕШНА ДИНАМИКА 


игра (а после и филм след филм) да 
се пробват да ни убедят, че Bu- 
диш ли, нежните създания, Които 
лично аз смятам, че Бог е създал, 
за да Красят света, имат място 
В подобни сюжети и нещо повече 
- не само имат, ами и могат Все 
пак да се Впишат естествено, 
без усилия В Класическия Resident 
Емі! gekop. 


С риск да ме обВиниш В преКале- 


та Sheva Alomar - първия женски 
персонаж 8 игралната история, 
Който успя да ме убеди, че Всички 
тези неща, Които изписах преди 
малко, са не само Възможни, a u 
съвсем реално осъщестВими. 
Казано по друг начин, успя да 
сломи за минути Вродения ми 
скептицизъм и да ми докаже по 
неоспорим начин, че една героиня 
би могла да боде и нежна жена, и 
корав Вопн. 


Виж, знам, че материальт Вече 
напредна, а аз още не съм пре- 
минал по същество, но Все пак 
искам да Кажа още няКолКо думи 
по темата. На КаКВо се дължи 
уникалният чар на Шива - чар, 
Който е толкова неповторим 

и омай8аш, че без колебание 
тВвърая, че е единстбен по рода 
си - аз поне не съм срещал друг 
подобен женски образ В друга 
Визуална арт форма - игра, филм 
или ТМ шоу? 

Е, може би до някъде мога да на- 
правя паралел с Линда Хамилтън 
В ролята на Сара Конър от „Тер- 
минатор 2: Денят на Страшния 
съд“, но честно Казано, там неща- 
та пак бяха леееКо изместени по 
посока на ВойнсКкото излъчване за 
сметка на Женствеността. 


Позволи ми да ти опиша нещата 
от моята гледна точка. Пус- 
Кам си играта. Веднага ми се 
набиват 8 очи доста тромабич- 
ките Контроли (на Конзолната 
НЕ 5 Версия). Отделно забрави за 
плавна градация на сложността 
- на най-ниското ниво на труд- 
ност още първият зомби сблъсък 
ме изпоти така, Както рядко ме 
е изпотявало първо ниво В игра 
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- може би единстВеният друг 
адекватен пример, Който мога да 
цитирам, е Мпа Gaiden (игралите 
я знаят защо). 

Стрелям си аз с мизерното 
пищоВче по гадините, а те прииж- 
дат ли прииждат. В добрите 
стари традиции на Resident Evil 
мунициите са по-Кьт и от КоКо- 
ши зъби и бързо свършВат. Смеш- 
ното мачете, дето ми стърчи на 
гърба (хубаво де, не на моя, а на 
Крис Редфийла - протагониста 

В тази част), се оказва по-скоро 
украшение, отколкото истинско 
оръжие и честно Казано, мога да 
ги наплюя зомбитата, Вместо да 
се пробВам да ги Коля - ефектът 
ще е горе-долу 
същият. 


Накратко след 
само няколко 
минути игра 
започвам да 
стоплям бавно и 
сигурно, че аКо не 
е Шива около мен, 
спукана ми е рабо- 
тата. Партньорката ми постоян- 
но ме измъКва от мъртвата 
хватка на разни особено досадни 
гадове, които ми скачат я откъм 
горба, я направо ме доКопВат за 
гърлото, докато се опитвам с 
потни пръсти да набутам след- 
Ващия пълнител В пистолета; 
лекува ме, Когато остана на една 
плюнка живот (а то тоба никак 
не е рядКо явление); подхвърля ми 
от нейните боеприпаси, Когато 
Види, че моите са свършили (а 

те свършват, понеже аз основно 


пуцам паниКьосано и не особено 
точно, а В объркването си и goka- 
то се боря с гадното управление, 
Все не смогвам да прибера екс- 
тра патроните, Които пускат 
зомбитата, Когато умрат). 


Изобщо Шива действа с без- 
Компромисна компетентност, 
грижи се за мен през цялото 
Време, следи неотлъчно за разни 
полезни екстри по нивата (кошто 
аз постоянно пропускам) и Като 
цяло ме Кара да се чудя: абе 
Каква е тая прослоВута „репу- 
тация“ на г-н Редфийла, дето го 
предшества, и Кой Всъщност е 
„старото Куче“ В тая игра и Кой 
нобобранецот? 


ШИВА! ВЯРВАЙ 
МИ, ПО-ДОБЪР 
ПАРТНЬОР НЕ 
СИ ИМАЛ ДО 
МОМЕНТА ВЪВ 
ВИДЕОИГРА! 


Това, Което ме 
плени Веднага 

В Шива е, че В 
нейно лице се 
сблъсках с един 
от нао-адекват- 
но действащите, 
управлявани от 
изкуствен инте- 
лект персонажи, Които съм Виж- 
дал Във Видеоигра. Шапка сВалям 
на Сарсот, че са успели да наме- 
рят онази тънка Като острие на 
бръснач линия на баланса, В Която 
Компютърно упраблябаният 
партньор хем ти помага, хем не 
те Кара да се чувстваш напълно 
излишен (Каквато беше тъжна- 
та случка 8 Са! ої Duty 4: Modern 
Warfare). Истината е, че Шива и 
Крис се допълват страхотно, 
действително работят Като от- 
бор (а не Като чоВек играч и зле 


жне 


скриптиран ИИ персонаж, Който 
повече пречи, отКолКото помага) 
и на финала Комбинацията по- 
между им не само че не дразни, а 
напротив - Кефи жестоко! 


След Краха на демоничната 
Umbrella (поредния, но Вярвай ми 
не последния) светът е хаос. 
Заплахата от биотероризъм 

е съвсем реална и последната 
преграда пред нея е Bioterrorism 
Security Assessment Alliance (BSAA) 
8 лицето Ha споменатия Beye 
Крис Редфийла. Изпратен със 
специална мисия В неназована 


нирана и покрита с нажежена от 
слънцето сива прах. Картината 
на противните африкански гета 
с Все ламаринените бараки и 
мръсотията се сменя от стра- 
ховития мрак на подземна мина, 
преминаваща неусетно В прашни- 
те склонове на скалиста Кариера, 
а миг по-Късно В потискащата 
гледка на сиво тресавище, осея- 
но с наколни жилища, принадлежа- 
щи на Кръвожадно племе с Вид и 
поведение на гнусни канибали. 
Благодарение на тоба атмо- 
сферата на Resident Емі! 5 рязко 
се отличава от тази на досе- 
гашните игри и дори от тази 


ВИЗИЯТА Е БРУТАЛНА - ИМА 
МОМЕНТИ, В КОИТО РАЗМАХЪТ 
И КИНЕМАТОГРАФИЧНОСТТА И 

ПРОСТО СМАЗВАТ 


африканска държава, той се сдо- 
бива едноВременно с нова парт- 
ньорка и причина да се изправи 
(още Веднъж) срещу ужасябашия 
Т-бирус. 

Историята Всъщност е доста 
интересна (нещо, Което не съм 
очаквал от поредния игрален xo- 
pop „флиК“) и типично за побече- 
то гейм шедьоври, продуцирани 
от японски студиа, е поднесена 
под формата на серия Кът сцени, 
характерни с тънък усет за Кине- 
матографичност. 

Принос тук (и то немалък) има 

и бруталната Визия, Която 
действително напомня (както 
твьрдеше предварителната 
информация за играта) за Black 
Hawk Down - потискаща Картина 
на африканска мизерия, преекспо- 


на Resident Evil: Extinction (Който, 
както ce cewaw, беше сниман 8 
пустинята Мохаве). 

С други думи Казано - очаква те 
доста интересно НЕ преживя- 
Ване - едноВременно познато, 
предлагащо най-доброто от по- 
редицата, Комбинация от Всички 
нейни черти, Кошто я направиха 
не просто суперхит, а сървайвъл 
хорър иКона и В същото Време 
игра с характерно, собствено 
излъчване; ако не нова, то поне 
различна гледна точка Ком добра- 
та стара Resident Емі! Вселена. 


От Сарсот са се постарали 

да ти предложат нещо повече 
от поредното „упражнение по 
оцеляване В Кофти заразни усло- 
Вия“, ВключВащо лоши зомбита, 


Може би най- 
добрият Resident 
Емі до момента 
(немалка заслуга за 
Което има Шива 
Аломар) 


Най-лесното 

за управление 
сьрвайвьл хорър 
чудо на Конзолния 
фронт 


жжжжж 
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продукт на лоши Вируси, сьзда- 
дени от още по-лоша Корпора- 
ция. Нибата са изключително 
обмислени - тесни и Клаустрофо- 
бични пространства се редуват 
с обширни локации, като Всяко 
ново препятствие, изправящо 
се пред Крис и Шива, носи своя 
собствена Вътрешна динамика, 
притежава свой собствен начин 
да те държи на нокти и да под- 
държа напрежението. Затворен 
В лабиринта от (на пръв поглед) 
безразборно нахвърляни Контей- 
нери на пристанищен Кей, ти 
инстинктивно усещаш, че зад 
следващия ъгъл дебне заплаха, 


и неизвестността те 
стресира, Кара те да 
си нашрек. Още по- 
Вече Контейнерите 
са натрупани един 
Върху друг и това 
създава и трето 
измерение на 
нивото, защото 
атаката може 
1 (и разбира се, 
À неизменно 
МЫР исва) пот 
горе или 
отстрани. 


Веднъж измъкнал се от металния 
лабиринт, се оказбаш насред ши- 
рок площад, кодето дискомфор- 
тът на тясното пространство 
липсва, но Веднага е заменен 

от друго подозрение - че тук, 


ИГРАТА НЯКАК Е УСПЯЛА ДА СЕ 
ИЗМЪКНЕ ОТ НАИ-КОВАРНИЯ 
КАПАН НА ТОЗИ ЖАНР - 
ПОВТОРЯЕМОСТТА 


на открито Враговете могат 

да дойдат отвсякъде. Отново 
панически се оглеждаш наоколо, 
търсейки дори най-малкото 98и- 
жение, с пръст на спусъка, готов 
да стреляш, и то с ясното съз- 
нание, че играта със сигурност 
ще запрати насреща ти МНОГО 
повече гадове, отколкото Куршу- 
ми имаш 8 пълнителя. 


В същото Време RE5 непрес- 
танно си играе с теб - първо 
зашлевявайки те с прекомер- 
ната си сложност, последвано 


незабавно от примамливата 
покана: „Опитай пак - този път 
ще се получи.“ Ако загинеш (ти 
или партньорката ти), играта, 
разбира се, приключва, но Веднага 
ти се дава шанс да изиграеш 
отново нивото, като преди тоба 
можеш да обмислиш тактиката 
си, да разгледаш Какви предмети 
и оръжия имаш В инВентара си, 
да купиш нова екипировка или 

да подобриш Въоръжението си 
Което, може би Вече се досещаш 
- подлежи на ъпгрейд). 

По Време на самите битКи също 
имаш доста богати Възмож- 
ности за справяне с безбройните 
орди зомбита и други гадове. 
Всичко В света на ВЕБ е безкрай- 
но реалистично - играта пред- 
лага униКален модел за нанасяне 
на поражения и стрелбата по 
Вразите не се изчерпва само и 
единствено с опцията ,пуцай, 
докато паднат“. Ако, да речем, 
целнеш зомби 8 Крака, то ще се 
сгъне и ще започне да Куца, ще 
стане по-бавно, при което ще 


можеш бързо да се доближиш и да 


го довършиш с мощен ъперкът 
или ритник. Така не само 
се пестят муниции, но и 
нещата изглеждат доста 
по-ефектни. 


Ще забележиш и още нещо - неви- 


наги падналото на земята зомби 
е мъртво зомби - някои просто 
падат, но след няколко секунди се 


оКкопитВат и пак стават да Hanu- 
тат. Затова свалиш ли някой га- 
ден изроа, добре е да притичаш и 
бързо да му смажеш главата, за 
да го добьршиш. 


За да обобщя - Сарсот са се по- 
старали, и то сериозно, да избе- 
гнат маКсимално един от най-го- 
лемите недостатъци на подобен 
сорт игри - побторяемостта. 
Така де - чисто Концептуално 
това е игра, В Която Вирус прави 
Всички зомбита и В резултат те 


и упорити босове, няколко Вида 
зомбита (само част от koumo 
са хора) и разбира се, страхотна 
партньорка, Която не само ти 
пази горба по Време на мелета- 
та, но и ти помага да решавате 
някои прости пъзели из нивата. 


Финално мога единстВено да ти 
препоръчам играта. Известни 
резерви имам единстВено по 
отношение на безкрайно те- 
га8ите Контроли В Конзолната 
Версия - просто В игра, В Която 


КОНТРОЛИТЕ СА МЪКА. 
ПРИЦЕЛВАНЕТО И СТРЕЛБАТА 


ИЗИСКВАТ 


се юрВат да mpe- 
пят де що живо 
има насреща 
им. Е, и В ВЕБ 
е така - 
традиции, 
Какво да 
правиш, 
затова 
автори- 
те ти пред- 
лагат солидно 
разнообразие 
при битките, 
някои доста 
шантаВи 


ПРЕКАЛЕНО МНОГО 
УСИЛИЯ 


от точното прицелване зависи 
животът ти (т.е. животът на 
героя ти де, за теб по-скоро 

е Въпрос на по-малко изхабени 
нерви), геймпадът определено 

не е най-финият инструмент за 
управление. 

През цялото Време ще имаш усе- 
щането, че В ВЕ5 прицелването и 
стрелбата са правени с мисъл за 
хирургически скалпел, а Вместо 
това Хбох 360 и PS3 са ти тикна- 
ли В ръцете КасапсКи сатър. Вече 
с нетърпение чакам РС Версията 
не заради друго, а заради mouse 
Іоок-а. 
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Ко няКога си се съмнявал 8 

божестВената натура на 
Вин Дизел (мани-мани, 8 послед- 
но Време устанобябам, че имам 
прекалено много богоВе и не- 
прекоснато си Вьздигам нови), 
тук разглежданото заглавие би 
трябВало да те убеди 
КолКо силно си се 
заблудил. ГоВорим 
за Крайно посред- 
стбена игра, 
Която обаче ус- 
пява да изглежда 
по-добра, отКол- 
Кото Всъщност 
е, именно заради 
гореспоменатия 
плешиВец с дрезгав глас 
( дрезга8" е дума, твърде слаба, 
за да опише цялата Култовост 
на гласа му, но не би - думите 
ме предават). А щом Вине 
способен да спаси Wheelman, 
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значи може Всичко. Точка. Амин. 
Финито. 


ТОВА Е ИСТОРИЯ ЗА ЕДИН 

мъж и много КОЛИ 

Да, знам, че е шокиращо 

предвид името на играта, но 
основният фокус 8 гейм- 

плея пада именно Върху 


ТАЗИ шофирането - Коли, 
ИГРА мотори, мотопеди 


започва Крайно обе- 
щаващо и от първата 
минута те хвърля В 
екшъна. Проблемът е, че 
доброто Впечатление 
не трае дълго 


и Камиони, разно- 
образие не липсва. 
ВсяКо превозно 
средство се държи 
различно Върху пътя 
и е подходящо за 
определен Вид действия 
- спортните Коли са ненад- 
минати по Време на сьстеза- 
ния или гонки, но аКо Ви се на- 
лага да Водите бой, Вероятно 
ще изберете някоя по-солидна 
трошка, Която няма да избухне 
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8 пламьци след пет удара. Системата за КасКади и Водене 
Самата механика на Каране на ,бой с Коли" е проста, ефек- 
носи усещане за аркадност.Во-  тибнаи поне първите няколко 
зилото ти обикновено се дбижи пъти много забавна. 

стабилно Като залепено за БуКВално с един добре преме- 
пътя, докато противниковите рен удар можеш да пребьрнеш, 
автомобили хборчат само след Която и да е Кола В рошава 


един точен удар. ФаКт, пре- Купчина ламарина. Стига, раз- 
Връщаш Карането по улиците бира се, тя да не е по-тежка 
на Барселона В ненатобарбашо от твоя автомобил - абсурано 
удоволствие и допринасящ е да очакваш да избуташ от 
изключително пътя ТИР със 
много за Внуше- спортен Кабрио- 
нието, че играе- лет. С изпълнение- 
те с Виртуо- то на Каскади и 
зен майстор сложни маневри 
шофьор. Между трупаш точки 
другото споме- фоКус. Въпрос- 
натите преди ните могат да 
малко улици на бъдат използвани 
Барселона са за нитро усКоре- 
изключително голямо разоча- ное или за описаните по-долу 


роВание. Тоба е зберски умряло специални движения при npe- 
място или поне такова Впечат- стрелка. 

ление оставя Wheelman. Коли се Една от нао-любопитните 
абижат много наряако за град шофьорски маневри е така 

с милион и половина населе- нареченият Air Jack. Майло (т.е. 
ние, а ако случайно Вземете, 

че срещнете пешеходци, ще 
забележите, че Въпросните се 
движат на групички Като стад- 
ни животни. Или става дума за 
някаКВа безкрайна сиеста, или 
(по-Вероятно) за чиста проба 
дизайнерска недомислица. 


НІТ МЕ, ВАВУ, 

ОМЕ МОВЕ ТІМЕ 
„Изпълни Всички каскади 
с Коли от любимите си 
холивудски екшъни!“ Или 
нещо такова. Перифразирам 
свободно най-ерьмКото реклам- 
но послание на играта. Въпрос- 
ната грьмКост не е случайна. 


Майло Бурик е агент под прикри- 
тие, Който трябва да проникне 
8 престьпния свят на Барселона, 
представяйки се за наемен wo- 
фьор. ОбшубайКи си с различни 
организации и приемайки мисии, 
от Които му е изгодно, той 
трябва да стигне до дъното на 
нещата и да направи света едно 
по-добро място. Както предпо- 
лагам сами забелязвате, звучи 
много Клиширано и не особено 
Впечатляващо. ТаКова си е. Да не 
говорим и че е зверски нелогично. 
Любимият ми момент беше, Ко- 
гато трябваше да спася Живота 
на един пич, Като го измъкна от 
някаква банда и след това го 
закарам при друга, Която да го 
убие. 

От много Време не бях Виждал 
чак толкова противни персона- 
жи (Фелипе! Ех, Фелипе! За него 
бях почти сигурен, че е рожба 

на потомствени Крьвосмесите- 
ли.), събрани на едно място, но с 
Времето Вероятно ще свикнете 
с тях и дори ще почнат да Ви 

се струват забавни. Грях ми е 
на душата, но В началото дори 
репликите на озвучавания от 
Вин Дизел (пичът си е свършил 
адски добре работата) Майло ми 
се струваха тъпи и прекалено 
позьорски. 
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зе 
Капката, Която преля чашата и 
ме накара да избухна В истеричен 
смях, докато играя. Направи мал- 
Ко мизерии из града. Създай хаос. 
Изчакай полицията да. те погне. 
Остави ченгетата да започнат 
да стрелят по теб. Ще забеле- 
жиш изключително интересната 
поза, В Която застават и за 
Която съм абсолютно сигурен, че 
са заимствали от някой yec- 
търн (пистолетьт се държи с 
една ръка, тялото е извърнато 
странично Като за фехтовка, 
другата ръКа е свита до Кръста, 
Вероятно за равновесие, лицето 
е застинало BbB физиономия на 
леко озъбена сВирепост). 
Ако им позволиш да те аресту- 
Ват, няма да изгубиш нищо. Ще 
те пуснат след малко, независи- 
мо Какво си направил. С Всичките 
ти оръжия при това. 


Вин ае) се подава от пребоз- 
ното средство, Което Кара 

В момента, и сКача с мощ, на 
Която би забиаял и Принцът 
на Персия, Върху друго МПС. 
Когато се озове отгоре му, u3- 
хвърля шофьора и се намества 
на мястото му. 
Нереалистично, 

но готино (то В 

общи линии тоба 

Важи изцяло 

за геймплея на 

Wheelman). Air 

Jack e agcku 

полезна npu npe- 

следВания - за 

сКьсяВане на guc- 

танцията, или при престрелки 
- за смяна на повредена Кола. 


ВАМС, ВАМС, СОЕ$ ТНЕ 
BROKEN GLASS... 

Какво ga mu Кажа за момен- 
mume, 8 koumo не си 8 Hakoe 
Возило, а си шляпаш пеш из ули- 
ците на Китната Барселона? 
Ем... има такива. Ем... и В тях... 


основно ходиш. С два Крака. 
Сменяш ляв и десен и така 
успяваш да се приаВижВаш 
напред. УниКално добра реали- 
зация, трябва да се отбележи. 
А! Сетих се - освен че може 
да ходи, Майло е способен и на 
други, по-сложни 
„упражнения“ Като 
стреляне и Кра- 
дене на Коли (ако 
си играл послед- 
ните аве издания 
на СТА, няма да 
имаш проблеми 
- даже Копчетата 
8 настройките 
са едни и същи). 
Самите престрелки, сКъпи 
приятелю, се характеризират 
с невероятна дървеност и 
мудна система за прицелване, 
от една страна, и изключител- 
на реалистичност, от друга. 
Последната се изразява Във 
факта, че Враговете обиКнове- 
но умират, след Като стреляш 
по тях (пешеходците обаче 


са Кораби жиботни и остават 
живи, независимо КаКВо ги пра- 
Виш - пет минути напразно се 
мьчех да прегазя и застрелям 
един Костюмар). Готино, а? Ако 
не си играл игра през Живота 
си, Вероятно много ще се Впе- 
чатлиш. Перфектният Вариант 
е да си бил 8 Кома за трий- 
сетина години и да си една 
Крупна част от еволюцията на 
електронните забавления (да 
речем, от Края на 80-те години 
на миналия Век). Тогава, гаран- 
тирам ти, за теб няма да има 
по-Велик екшън от Wheelman. 
Всъщност, ако си В превозно 
средство, стрелбата не е 

чак толкова трагична. Даже е 
забавна. В нормален режим е 
почти невъзможно да уцелиш 
нещо (основно защото добрите 
автори на играта са те дарили 
само с опция за заключване на 
цел, Която работи единствено 
при шофиране по сравнително 
права линия), Което обаче не е 
причина да не опитваш! Cne- 


сучастието 
на Вин Дизел. 
Което я спасява 
донякъде. 


нещо, което 

ще запомниш 

с геймплея или 
историята. Жалко. 


ЖЖ 


циалните изстрели са далеч 
по-интересни и най-бажното 

- ефективни (а и се изпълняват 
безумно лесно, с натискането 
на един-единствен бутон). 
Aimed Shot позволява да заба- 
Виш Времето, да се прицелиш 
прецизно В слабото място на 
дадено Возило и така да го 
изкараш от строя моментално. 
АВтомобилите необяснимо 
гърмят, след Като ги стреляш 
В предния Капак (адски малко 
разбирам от 

Возила, но съм 

почти напълно 

сигурен, че 

резерВоарът се 

разполага 8 зад- 

ната част), но 

тоба може да 

се приеме Като част от чара 
на играта. Като намек, че Май- 
ло е толкова опитен уПевітап, 
че знае Как да уцели @-точКата 
на една Кола, докато обикно- 
Вените мъже са сКлонни да 
атакуват предимно резервоара 
и гумите. 

Cyclone Shot представлява 
завъртане на 180 градуса на 
Возилото, отно8о 
Комбинирано сос 
забабено 8реме 

и Възможност 

да изчистиш гадо- 
Вете зад себе си. 
Има потенциал 
на изключително 
ефектно и надъх- 
Bawo а8ижение 
(особено при 
Висока сКорост), 


но заради рязката смяна на 
перспективата (от трето В 
почти първо лице) е Възможно 
изобщо да не го усетиш. 


ЧАО, ЧАО, ТИНКИ-УИНКИ 
Честно Казано, съм обиден на 
тази игра. Не защото не ме 
забавлява - напротив, за няКол- 
Кото часа (общата й продължи- 
телност е okono десет), koumo 
й отделих, ми беше доста 
забавно. Въпреки бьгобете, Въ- 
преки умрялата 
Барселона и 
Въпреки дебил- 
ната история. 
Което обаче 
ме набеде на 
мисьлта, че 
ако изброените 
преди малко недостатьци ги 
нямаше (не са непоправими, да 
му се не Види), Вероятно щеше 
да ми хареса много повече. И 
Кефът щеше да идва от camo- 
то играене, а не от трепет- 
ното очакване на поредната 
Култо8а реплика на Майло. 
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Wanted: 


Weapons 


необхолимостта ла се 
полльржа равновесие в света 


И“: по филм, Който от своя 
страна е базиран на комикс. 
СВоеобразен хеттрик. Тази игра 
обещаВаше са е нещо наистина 
Велико. Предлагайки уникална смес 
от системата за прикритията 
от Сеагѕ ої Маг, балетните пре- 
стрелки от Мах Раупе и брутални 
движения за близък бой, трябваше 
да е ако не шедьовър, то поне 
страхотен екшън. Но не е. 


УБИЙЦИТЕ СЪЩО ПСУВАТ 

В Wanted: Weapons ої Fate поемаш 
ролята на наследстбения про- 
фесионален убиец Уесли Гибсън 

и проследяваш еволюцията на 
отношенията му с тайнствената 
организация Братството и тър- 
сенето на отговори за миналото 
на семейството му. 

Ако В този момент си започнал 
да се питаш Какво аджеба е това 
братство и защо пичьт да е 
именно „наследстВен“ убиец - Haŭ- 
добре гледай филма (Weapons ої 
Рае започва от буквално няколко 
часа след Края му). Иначе сьщест- 
ВуВа опасност да не разбереш 
нищо нито от статията, нито 
от играта. 

Та Както Казах, 8 Weapons ої Рае 


е от онези Крайно 
дразнещи заглавия, за- 
ради Които постоянно 

се заричам да спра 

да ВярВам на 
трейлъри 


играеш основно с Уесли освен 

В някои специални моменти, В 
koumo дейстВието се пренася В 
миналото, Когато поемаш ролята 
на покойния му баща - Крос. 

Уесли се е превърнал В цинично, 
жестоко Копеле, Което псува 
(всяка Втора дума, изречена от 
него, е fuck - ако беше български 
журналист В средата на дебетде- 
сетте, Вероятно шеше да стане 
известен), убива наред и Видимо 
се забавлява с това. Различава се 
Коренно от личната ми идея за 
елитен убиец (за разлика от него 
обаче Крос ми допадна доста), но 
пък е наистина много Колоритен и 
най-бажното - запомнящ се герой. 
Ако изобщо ти останат спомени 
след преВъртането на играта, 
нао-Вероятно ще са свързани с не- 
говите цинични лафчета. Дали ще 
ти допадне Като персонаж, обаче 
си зависи само от теб. 


ФИЛМОВО УСЕЩАНЕ. 
ИЛИ ПОНЕ ОПИТИ 
ЗА ТАКОВА 

Целта на играта е 
очевидна - да 
Өземе Всичко 

оноба, което 
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АВТОР: МИРОСЛАВ АЛЕКСАНДРОВ 


ОГ Fate 


Тествана версия: 


“4 


Играта е: 


забабна... на 


моменти 


Играта нее: 
нао-добрият начин 
да прекараш пет 
часа от Живота 
си. Спомни си 
посланието на 
филма. 


Вероятно си харесал от филма, и 
да ти го предложи под формата 
на интерактивно забавление. 
Признавам, че донякъде успява. 
Имаме си и циничен Уесли (с други 
думи окончателно завършил транс- 
формацията си В индивид, Който 
напълно Контролира живота си), 
имаме си невъзможни трикове с 
Куршуми (които межау другото се 
изпълняват толкова безумно лес- 
но, че на петия път престават 
да правят Впечатление), имаме 
дори нива, Които бегло напомнят 
на сцени от филма (самолетът 

и падащите от моста Вагони). 
Имаме Всички налични съставки 
за нещо, което би трябвало да 
доставя удоволствие, равносилно 
на тоба от филма. Да, ама не. 
Вместо да ти разпилеят мозъка 
по стената от Кеф (на забавен 
Кадър естестВено), „Оръжията 
на съдбата“ засичат със злокобно 
изшракване и така и не изстрел- 
Ват онзи митичен Куршум, Който 
трябва да ти Влезе под неВъзмо- 
жен ъгъл и да разбие представи- 
те ти за екшън. 


ЗАЩО СЕ ПОЛУЧАВА ТАКА? 
Проблемът, от една страна, е, 

че играта е прекалено кратка 

и не може да разгърне целия си 
потенциал само за пет мизерни 
часа. Съответно повечето добри 
идеи са останали недоразвити 
и Крайният резултатът 


дразни зберски с претупания 

си Bug. 

ОсВен Кратка Weapons ої Fate е 

и прекалено лесна - шансът да я 
минеш на едно сядане е огромен, 
Което нямаше да е чак толкова 
страшно (Всъщност Винаги е ху- 
баВо да имаш подръка някоя бърза 
игрица), ако ти даваше някаква 
реална предпоставка да поВто- 
риш подвига си и да инбестираш 
още пет часа от живота си В нея. 


Всеки играч ще ти Каже, че за 

да е наистина добър един екшън, 
трябва да е бърз, агресивен и 
динамичен. Weapons ої Fate е бър- 
за, но бързината й иаба по-скоро 
от ниската трудност, така че 
не мога да я приема за истински 
плюс. Освен тоба е и динамична 
- използва много добре реализи- 
рана система за придвижване от 
прикритие на прикритие, В Ком- 
бинация с нестихващ поток от 
Врагове, които трябва да избиеш. 


Големият й грях е, че не е агресив- 


на. Това е и основният момент, 

В който се разминава жестоко с 
филма. Кръвта се лее с литри, но 
просто не чувстваш убийство- 
то наистина Като убийство (за 
сраВнение Виж Как стоят нещата 
В Тһе Chronicles ої Riddick - Всеки 
счупен Врат, Всяка пролята Капка 
Кръв, Всеки сбльськ оставят 
белези В съзнанието на играча) 

- Враговете си приличат тверде 
много и умират прекалено бързо, 
лесно и еднообразно, за да ти 
направят Впечатление. 


В Крапна сметка се получило нещо 
Кухо, Което просто не може да 
събуди емоция у играещия. 


Ako си послушал съвета ми от Ha- 
чалото на статията и си отишъл 
да гледаш филма, то би трябвало 
да знаеш, че Уесли и подобните 
нему са способни да правят 
Всички онези безумни трикоВе с 
пистолети, защото сърцата им 
могат да бият оКоло 400 пъти 
по-бързо от тези на нормални- 
те хора. Съответно изпращат 
огромно Количество адреналин В 
Кръвта. 

В играта нещата са малко по- 
опростени. Всяко едно убийство 


И да падаш 

на Колене, 
бате, и да не 
падаш, Все тая 
- по-Висока 
оценКа няма 

да получиш. 
Той филмът, 

че беше боза, 
беше (чичко Ти- 
мур и неговата 
Команда по- 
добре да бяха 
продължили да 
си правят му- 
зикални Клипо- 
Ве), ама и гейм 
Вариантът не 
лъже В това 


ча —_ 


носи адреналин. Адреналинът оп 
сВоя стана се използва за специал- 
ни трикове Като фалциране на 
Куршуми и забавяне на Времето, 
или иначе Казано, за нови убий- 
ства. Идеята е да си постоянно 
мотивиран, да се авижиш напред 
и В крапна сметка да избиваш 
Всичко, което мърда. 


Дори и да си луд фен на филма, 
шансът да се разочароваш от 
играта е преКалено голям, за да 
мога ти я препоръчам с чиста 
съвест. Ако толкова тръпнеш от 
Желание да разкриеш нови тайни 
около митичното братство, Влез 
В Уикипедия и прочети сбития 
преразказ на сюжета на играта. 
Удоволствието е горе-долу също- 
то Като тоба от минабането на 
Weapons ої Рае. 


ез REVIEW 


World іп Conflict: 


Soviet Assa 


АВТОР: БОРИСЛАВ АНКОВ 


World in Conflict: Directors” Cut? 


ф“ разглеждан извън 
контекста на оригиналния 
World іп Conflict, Soviet Assault не 
предлага нищо чак толкова Впе- 
чатлябащо, че да оправдае цената 
си ши дори самото си същест- 
Вуване. Всъщност спокойно мога 
да събера Всички нововъВедения 

В едно изключително 
кратко изречение 

- разширението се 
състои от шест 
ноВи мисии, 
предлагащи около 

4 часа геймплей и 
проследяващи хода 
на Войната от съ- 
Ветска гледна точка. 
Още по-обезкуража- 
башо звучи и фактът, че 
промените по мрежовите двубои 
са достъпни и за оригинала, и то 
напълно безплатно, благодаре- 
ние на една огромна софтуерна 
Кръпка. 


НАС ЧЕРВЕНОТО 

ЗНАМЕ РОДИ НИ... 

От друга страна, не смятам, че 

е Коректно да се съди за Зоме! 
Assault единстВено по споменати- 


от сцен 
те 8 играта са! 
толкова добре 
режисирани, че 
спокойно могат 
да се наредят до 
многомилионнитей 


си събрята от 
големите холиву Е 
ски продукции. № е 


48/датерзу/100 


ТАЗИ 
ИГРА 


не е нищо друго освен 
„режисьорска Версия“ 
на една от най-добри- 
те стратегически 
игри В последните 
години 


те по-горе характеристики точно 
защото той не е самостоятелна 
игра. Мисиите, Които добавя, не 
са организирани В някаква отделна 
Кампания, а са интегрирани Като 
неразривна част от сингъл плейър 
режима, като след Всеки няколко 
часа игра с американците следва 
по половин-един с братушки- 
те. По този начин игра- 
чът добива изцяло нова, 
различна перспектива 
Ком действието и 
сюжета. 
Руснаците придо- 
биват далеч по-чо- 
Вешки изглед - доста 
различен ролята на 
безлични агресори (която 
им отреждаше оригиналът), 
готови на ВсяКа цена да постиг- 
нат световна доминация. 
Този път от Маззме ни предлагат 
много по-достоВерна и типично 
социалистическа атмосфера 
- Като се започне от обрьщения- 
та на Партията Ком Комунисти- 
ческото общество, наситени с 
абсурана пропаганда, обещаваща 
бляскава победа на съветската 
армия и бързо приключва- ; 


Артилерията 
- Красива за 
окото и смьр- 
тоносна за 
Всичко друго. 


не на бойната, и се стигне до 
граничещата с Краен фанатизъм 
идеология на отделни герои В 
историята. Интересното Във 
фабулата е, че тя е пречупена през 
гледната точка на изключително 
разнородни персонажи, които са 
едновременно добре изградени и 
реализирани (мотивация, ценност- 
на система), но и доста проти- 
Воречиви. В този ред на мисли 
аплаузи за актьорите, правещи не- 
Вероятни роли зад микрофоните. 
Сред типичните представители 
на Източният блок се срещат и 
ураВноВесени, морално избисени 
индивиди, разкъсвани от Вътреш- 
ния Конфликт между стремежа 
Ж да запазят живота на другарите 
си и безразсъдната саможертва, 
4 Която изисква Верността Към 
родината. Точно това са момен- 
тите, благодарение на Които 
Войниците на Червената армия се 
превръщат от обикновена Купчина 
пиксели, орисана да понесе на свой 
гръб безмилостния Ви гняв, В един 
достоен за уважение противник. 


НА ВСЕКИ КИЛОМЕТЬР 

Що се отнася до геймплея, едва ли 
ще се намерят недоболни от но- 
Вината, че добавянето на руската 
страна В Конфликта не го променя 
Кой знае Колко, с малки изключения, 
изчерпващи се най-бече с различ- 
ните характеристики на новите 
бойни единици. Максимата „ако 

не е счупено, не го попраВяй“ тук 
Важи с пълна сша и слава богу, 
защото, ако има едно нещо, за 
Което абсолютно Категорично 
мога да заявя, че наистина работи 
8 World іп Conflict, то непременно 


Е солидна 
| (разглеждана Като 
| едно неделимо 

цяло) 


следващото 
голямо нещо 

| от Маззме (за 
съжаление) 


129202924 


ще да е интуитибният и приятен 
начин, по Който се играе играта. 
Дори две години след излизането 
си тя Все така Впечатляба със 
съчетанието на привидна лекота 
и тактическа дълбочина. От 
чисто Концептуална гледна точка 
играта изглежда Възхитително. 
Идеите, Върху Които почива 

тя, отразяват историческото 
развитие на реалновремевите 


рим“ за живота на Всяка бойна 
единица - Все пак В армията няма 
незаменими хора и Винаги ще се 
намерят подкрепления, готови да 
заемат мястото на загиналите 
си другари В момент на нужаа. 

От друга страна, World іп Conflict 
Категорично няма да Ви позволи да 
прахосвате живота на подчинени- 
те си, а ще се стреми по Всякакъв 
начин да насърчава стратеги- 


СТРАХОТНО РАЗКАЗАНА ИСТОРИЯ, 
ПЪРВОКЛАСЕН ГЕИМПЛЕИ И МНОГО, 
МНОГО ЕКСПЛОЗИИ - КАКВО 
ПОВЕЧЕ МУ ТРЯБВА НА ЧОВЕК? 


стратегии през цяла една епоха 
- от оригиналния Ground Control, 
излязъл през лятото на 2000 г., до 
наши дни. 

В резултат имаме солиден акцент 
Върху тактическия аспект от 
Воденето на мащабни бойни 
действия - без до болка позна- 
тото строене на сгради и/или 
събиране на ресурси, но пък и без 
постоянната нужда „да трепе- 


ческото Ви мислене, давайки Ви 
Възможност да обърнете хода на 
битката буквално с един-един- 
стВен премерен тактически ход. 
Дали ще използвате напалм, за 

да изгорите горите, В koumo се 
крият Вражеските пехотинци, или 
ше запобядате бомбардировки над 
чужаите укрепления - Всички тези 
изкусително зВучащи благинки 

са на една ръка разстояние. А 


Дори близо 2 
години след 
появата си на 
пазара World іп 
Conflict остава 
една от най- 
красивите 
стратегически 
игри, излизали 
някога. 


Massive Entertainment 
Ubisoft 
духовният наследник Ha Ground 
Control moke 6u? 


/ 1: 2 GHz процесор, 
1 СВ ВАМ, Видеокарта с поддръжка на Direct |. 
Х9.0с и поне 128 МВ памет = 


аг. War never changes. 


първият път, В който Видите kak 
тежката артилерия разкъсва на 
парчета настъпващия Враг, е да 
Кажем, че това е гледка, Която със 
сигурност ще стопли сърцето Ви. 


В Крайна сметка излиза, че това 
разширение не е нищо повече от 
„режисьорска Версия“ на World іп 
Conflict u Като таКаба няма поводи 
за недоволство. Историята е 
по-солидна, играта е по-дълга, а 
преживяването - много по-пълно 
и задоволително. При Крайна цена 
49.95 ^B. за пълното издание (ори- 
гинала плюс Soviet Assault) инВес- 
тицията определено си струва. 


ез REVIEW 


АВТОР: АТАНАС “МА! КЕАВТН” ДИМИТРОВ 


Last Геппп 


понските ролеви игри са 99% 

Конзолен жанр, чиято goce- 
гашна история Включва предимно 
платформи на Nintendo и Sony. 
Затова не са много нашенците, ko- 
ито ги играят - просто Конзолите 
от ерата на първия PlayStation така 
и не получиха нужната популяр- 
ност В България (не че сегашното 
поколение е много разпространено, 
ама нейсе) и /АРС-то Като жанр 
липсва В гейм Културата на доста 
хора. Откакто свят сбетуба, ЗЕСА, 
Nintendo, а по-късно и Sony дьржат 
хегемония на японския пазар за елек- 
тронните забавления и Всяко 
едно JRPG творение, no- 


ябило се за the good ої ТАЗИ 
РС, неминуемо е било И ГРА 

предназначено за за- и прочее. Кой 
Е първият наистина go- 
бор JRPG порт, правен за 


падния Купувач, при 


тоба, смело мога Компютър. Няма и помен и Кой Втори, се 

да заявя, без Кой от хилядите бъгове и определя, разбира 

знае Какъв успех. технически недоразу- се, от характеристи- 
мения от предиш- 


Едва през послед- 
ните няколко години 
започна по-сериозно да 
се утвърждава и да харесва от 
играчите (забележи, говоря за Бъл- 
гария, Западът е друга история), и 
то благодарение на постепенното 
налагане на Конзолите. Затова ще 
започна с кратка дефиниция на жан- 
ра за тези, koumo не са се сблоск- 
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ните опити. 


Вали преди с него. Ако пък знаеш 
що е то Suikoden, Коя е поредицата 
Tales и Кой Всъщност е Cloud от 
Final Fantasy МІ, можеш спокойно да 
пропуснеш следващия абзац. 


М/ТЕ!? JRPG? 
При японските ролеви игри играчът 
управлява най-често парти от 
няколко героя, В повечето случаи 
четирима. Разбира се, има и из- 
Ключения, но ще се придържам Към 
Класическия Вариант. Битките при 
УАРС-тата Винаги са на ходове. На 
старта Всеки играч избира Какво 
да правят неговите персонажи 
поотделно - да атакуват, 
да се защитават, да 
използват магия 


действа първи 


kume на героите/чуао- 

Вишата. Естествено се 
трупа опит, Вдигат се нива 
и се намират различни предмети и 
екипировка - типично за ролевите 
игри. Битките са солта и пиперът 
на едно JRPG, те са основната (но 
и най-често Критикубана) негова 
част най-Вече заради солидната 
доза повторяемост - на играча 


Разработва: Square Enix 

Издава: Square Enix 

Жанр: JRPG (японска ролева игра) 
Изисквания: Intel Core 2 Duo 20Н2/АМО 
Athlon X2 20Н2, 1.5 СВ ВАМ, GeForce 8600 
256 МВ ши по-добра 


Xbox 360] PS3 


му се налага да се изправя срешу 
едни и същи чудовища десетки 
пъти (Въпреки че разнообразието 
на монстърите по принцип никак 
не е малко) и Като цяло трябва да 
се изиграят стотици битки, за да 
се стигне до Края на играта. ИзВън 
битките се управлява само глав- 
ният герой. Чудовищата атакуват 
на случаен принцип - Както си Вър- 
бите споКойно през рекичката, през 
гората (Както би Казал Клифъра 
Саймък), и хоп, напада Ви група тро- 
лове. И така през 30-ина секунди. 
Значима разлика между японските 
ролеви игри и западните предста- 
Вители на жанра е линейност- 

та. При игрите на Віомаге 
например се набляга на инди- 
Видуализма - играчът сам създава 
своя герой и сам гради сюжета на 
играта според дейстВията си. При 
УАРС-тата е напълно обратното. 
Там играчът няма НИКАКВО учас- 
тие В събитията - просто Влиза 8 
Кожата на героя. 


Третият по-значим елемент, Който 
трябва да отбележа, е свързан със 
сюжета и героите. Забравете за 
Mass Effect и Тһе Witcher. Забравете 
за нормално изглеждаши персонажи 
или такива, излъчващи dark-coolness. 
Сюжетът е повече от наивен и kru- 
ширан, а героите задължително са 
Красиви момченца, Които неизмен- 
но повдигат Куп обезпокоителни 
Въпроси, Касаещи най-Вече половата 
им принадлежност и сексуалната 
им ориентация. 

Толкова по Въпроса, Вече е Време да 
обърнем малко Внимание на играта, 
Която ни събра днес, а именно 


THE LAST REMNANT 

Абе няма ga mu kaxka Кой е, или 
по-точно Какво е, ще mu запазя 
удоволствието сам да разбереш, 
но знай, че изглежда БОЖЕСТВЕНО! 
Това се отнася и за другите „остан- 
ки“, моделите на хората и чудовища- 
гла също са невероятно Красиви, а 
битките те Карат да затайш дъх. 
Като цяло художниците на Square 
Enix са сбершили прекрасна работа, 
баохбайки живот на играта си. 
Единствена ми забележка спрямо 
Визията е отправена Към задължи- 
телното дозареждане на тексту- 
рите през първите няколко секунди 
след влизането В Която и да е зона, 
Което разваля иначе Великолепните 
гледки, но то тоба май се превръ- 
ща В патент на Unreal З енджина. 
Другият много силен момент е му- 
зиката В играта. Square Винаги са 
се слабели с гениални Композитори, 
озбучаващи игрите им. Тук Въпреки 


Играта е: 
Трудна! Втората 
част от 80- 
часовия геймплей 


ще те изпоти 
доста! 


Играта нее: 
За Клавиатура 

и мишка. 
Задължително 

да се играе с 
джойпад с аба 
аналога, иначе има 
опасност да не 
издържиш дори до 
10-ия час. 


45, 


липсата на Морио Uematsu (за мен 
нао-Великият гейм „музикант“ еВър), 
саундтракът е изпълнен със запом- 
Hawu се епически мелодии, а по Вре- 
ме на битките - Вдигащи адренали- 
на „жици“. Английското озвучаване 
на героите също е на добро ниво. 
Все пак препоръчвам да се играе с 
японско аудио и английски субтитри 
за по-автентична атмосфера, пък и 
актьорите очевидно малко повече 
се раздават. 

Сюжетът не блести с нищо, но Кът 
сцените, с Които е представен, са 
изпълнени със завидна доза Кинема- 
тографичност, от 
Която Убе Бол може 
да си Води записки. 
Бойната система, 
общо Өзето, е 
Класическият Вари- 
ант, Който описах 
по-горе, с леки, но 
сьществени промени. Вместо група 
от няколко герои играчът упра- 
Өляба малка армия, изградена от 5 
„бзвода“ (unions), Всеки от Които с 
по 5 персонажа В тях, единият от 
които е главният герой. Команди- 
те не се задават на Всеки герой 
поотделно, а на Всеки „союз“, Като 
Всичко е доста опростено - раз- 
личните единици сами определят 
Кое умение да използват. Пример: 
задавате първият union да използва 
combat arts, Rush (главният герой) 
атакува c Thunderclap, Emma amaky- 
Ва c Double Strike и т.н. В началото 
е доста объркващо, но бързо се 
сВиква. Вместо нива пък се Вдигат 
директно различните показатели 
на героите - Каквото използваш 
най-често, най-голям е шансът да 
му подобриш характеристиките. 
Ако си падаш по магиите, Intellect 
ще ти е най-силно развит, при 

боец - Strength най-бързо ще Вдига 
обороти, ако пък най-често те 
атакуват, жизнените ти точки ще 


ВЕЛИКОЛЕПЕН 
САУНДТРАК, 
ВЕЛИКОЛЕПНА 
ВИЗИЯ 


REVIEW 


а. 


Пионерите на цял нов жанр, япон- 
ската ролева игра, с първия Ғіпа! 
Fantasy, появил се преди 20 години 
за NES. Първоначално Square и 
Enix са аве отделни Конкурентни 
студиа, разработващи игри от 
един и същи жанр, със своите 
съответно Final Fantasy и Dragon 
Quest (Warrior) поредици, радващи 
се на gecemku продължения и 
различни spin-offs. Така до 2003 
г., Когато се сливат под общото 
име Square Enix и продължават 
съвместно да радват феновете 
си с нови JRPG творения. 


бъдат много. 

Разбира се, няма да ти се налага да 
дебнеш развитието на 25 герои. 
Ще те интересува единстВено 
Rush - можеш да променяш само 
неговата екипировка, Всички 


останали сами се 
грижат за себе си. 
За да опиша цяла- 
та ролева система, 
Която Впрочем е 
доста интересна, 
Като научиш MoH- 
Костите, няма са 
ми стигне цялото списание. Зато- 
Ва, ако имаш някакви Въпроси, Влез и 
пиши Във форума на GamePlay, и ще 
ти се отговори. 


ФИНАЛНИ ДУМИ 

Тһе Last Remnant е първият добър 
представител на JRPG жанра за РС. 
Абстрахираш ли се от сюжета и 
дребните проблеми Като честичко- 
то зареждане на нови нива и някои 
Визуално-технически нередности, 
може да се превърне В доста прият- 
но изживяване. Не е най-подходяща- 
та игра за първи досег с жанра, но 
отделиш ли й малко Време, ще ти 
хареса. 
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АВТОР: МИРОСЛАВ АЛЕКСАНДРОВ 


Различните самолети имат то- 
тално различно поведение. 


Ubisoft Romania 
Ubisoft 
о: екшън сос самолети 
Intel Pentium 4 2.0 ОН2 / 
AMD Athlon ХР 2000+, ВАМ: 2 СВ, NVIDIA 
GeForce ЕХ 5900 128 МВ / ATI Radeon 
9800 Рго 128 МВ 


| Ше не Фил 
Instruments оѓ destruction, tools ої powerplays. 
It's a violent. - горЧоп. Existence drips away. 


ИГРА 


е пьрвата по Том 
Кланси след Splinter Cell, 


Която успя да ми се харе- 
са. Което си е подвиг, 
Като се има предвид 
Колко недолюбвам 
Кланси. 


тори пореден брой на мен се 

пада да представям игра по 
Том Кланси. Не че се оплаквам де. С 
изключение на Въпросния безсрамно 
популярен автор двете игри нямат 
нищо общо. Епа Маг замина директ- 
но В личния ми списък „Заглавия, 
чието най-голямо достойнство е 
фактът, че ми платиха, за да ги 
играя“. За разлика от нея НАМУХ. 
ми предложи надохващ екшън u ka- 
честбено забавление. С други думи 
- хареса ми доста. 


Рицарите са повече от Войници. 

Рицарите са повече от хора. Рица- 
рите се извисяват над тълпата и 
съзнават това. Рицарите са мъже, 


които живеят В свой собствен 
свят, по строго определен морален 
Кодекс. 

Някъде В началото на Втората све- 
тобна Война наследствените бла- 
городнически Кавалерийски полкове 
са ликвидирани. Идеалите (убаже- 
ние Ком противника, стремеж Ком 
слава и т.н.) и Кодексът им обаче 
оцеляват и преминават В наслед- 
ство на Военната авиация. Това е 

и основната причина пилотите да 
са наричани ,рицари на небето". 

Те са показният елит на армията, 
една от малкото Военни части, В 
Които изразът „офицерска чест“ не 
е изгубил значението си. Ако няКога 
си гледал Военен парад, Вероятно 
разбираш за Какво говоря. 


земни обекти, 
жески изтребители 


Ефектите Като тази ди- 
ря пушек са издържани 


максимално добре. 


Та 8 Н.АМ/Х. поемаш ролята на 
рицар. Елитен пилот В отряда на 
най-добрите от добрите. Просто 
обърни Внимание на началното 
филмче и по-късното развитие на 
историята. Позьорско е и излишно 
драматично, но В същото Време е 
адски готино (Като Дийн Уинчес- 
птьр). 


Главният герой Дейвид Крен- 

чоу е Командир В НАМУХ. (ши 
High Altitude Warfare eXperimental 
squadron - признай си, че збучи 
гозарски). След Като ВВС на САЩ 
разформироват Н.АМИХ. (крайно 
недалноВиден ход), Кренчоу и хора- 
та му са привлечени от наемниче- 


ската организация Artemis Global 
Security (трансферът става след 
първата мисия, В Която помагаш на 
Капитан Мичъл и Ghost отряда от 
Тот Сапсуз Ghost Recon Advanced 
Warfighter). Artemis предлага 
„специални услуги" на частни лица, 
достатъчно богати, за да си ги 
позволят. И естествено Кани 8 
редиците си само най-добрите. 
Като наемници животът на хората 
от Н.АМХ. почти не се променя. 
Единствената разлика спрямо npe- 
дишната им служба е, че основната 
мотивация на Ацет очевидно са 
парите и Властта (а на САЩ са 
сВетоВният мир и добруването 

на цялото човечество - сарка- 
зом). В продължение на 19 мисии 


забавна, лека, 
пристрастяваща 


симулатор 


ЖЖЖ 


/5 


правят това, В Което са най-добри 
- Воздушни боеве и поразяване на 
наземни цели. 

Всяка изпълнена задача им носи 
точки опит, Които отиват за 
отключване на нови самолети, 
амуниции и подобряване на стари- 
те. Леко напомня на рейсинг игра. 


. Разнообразието от „птици“ е Hauc- 


тина сериозно (присъстват модели 
Както от миналото, така и от 
близкото бодеще), но честно kaga- 
но спокойно можеха и да са двойно 
по-малко - играта автоматично 

Ви избира най-подходящия самолет, 
достъпен за дадената мисия (ти 
естестВено си напълно свободен 
да си избереш друг), а другите 
седят и събират прах В хангара. 


Управлението се характеризира с 
простота, типична за аркадните 
симулатори, но 8 сьщото 8реме 
самото летене носи специфично 
усещане за реалистичност (послед- 
ното може и да се дължи на моя 
личен минимален опит с игрите от 
този Жанр - някой запален техен 
почитател Вероятно просто би 
сбръчкал отВратено нос). Просто 
обърни Внимание Как се авижи 
самолетът ти Във Въздуха. 

Нямаш индикатор за гориво, 
мунициите, Които носиш, са меко 
Казано завишени, а на нормална 
трудност можеш споКойно да пое- 
меш три-четири ракети. Всичко 
тоба естестВено е направено с 
цел на играча да му е забавно и да е 
напълно свободен, за да се сосредо- 
точи Върху екшъна. 

По Време на Въздушен бой можеш 
да КомандВваш сьекипниците си 
(Командите са цифром и словом 
дВе - „нападни обекта“ и ,прикри- 
Вай ме“). Якото е, че е предвидена 
и опцията да използваш микрофон 
- подсилва неимоверно гъдела и 
усещането за реалистичност. 


H.AW.X. е много приятна игрица, 
пикираша между аркадното и 
реалистичните симулатори, Като 
определено има афинитет Кьм 
първото. Препоръчвам ти я. Ако 
й дадеш шанс, Вероятно ще ти 
хареса. 
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Приятна 
ненала! же 


Знаем, че наличието на 


батерия ЖиВо те притеснява 
за Крайното тегло на мишката. 
Но не е нужно да го мислиш, защото 
№ винаги можеш да играеш и без нея, 
ы разликата е 21 грама или с други думи y 
| - 108 грама без и 129 с литиево-йон- 
ния пакет. Определено е най-леКа- 
та безжична мишка, нали? А за 


ИСКАМЕ ДА СИ ПРИЗНАЕМ, ЧЕ СМЕ МАЛКО ГУЗНИ... ПЪРВОНАЧАЛНО ДОСТА СКЕПТИЧНО 
ПОДХОДИХМЕ КЪМ ФАКТА, ЧЕ КУЛТОВИТЕ RAZER ПУСКАТ БЕЗЖИЧНА ГЕЙМЪРСКА МИШКА, 
И СИ ПОМИСЛИХМЕ, ЧЕ ПРОДАЖБИТЕ Й СА ОБРЕЧЕНИ. ПРОСТО ГЕЙМЪРИТЕ НЯМАТ ДО- 
ВЕРИЕ НА БЕЗЖИЧНИТЕ ТЕХНОЛОГИИ И БЯГАТ ОТ ТЯХ. НО В ТОЗИ СЛУЧАЙ ТОВА БИ БИЛО 
ГРЕШКА! СЛЕД КАТО ПОЛУЧИХМЕ БРОЙКА НА МАМВА ЗА ТЕСТОВЕ, ОСТАНАХМЕ ПОВЕЧЕ ОТ а рено 
УДИВЕНИ ОТ ВИДЯНОТО - ДОСТИГНАТА Е ПОЧТИ ЛИПСА НА РАЗЛИКА МЕЖДУ БЕЗЖИЧЕН И В лет о o Aar 
ЖИЧЕН РЕЖИМ... ЕВАЛА НА ПРОИЗВОДИТЕЛЯ! % Аа 


Батерия 
Батерията издържа около 
рр А ( 14 часа 8 режим на непре- 
Дизайн x г Късната работа (игра) u около 
За заглавие на теста мислех- 4 | 72 часа при нормална употреба. 
ме да сложим гръмкото „По-добрият Пълното зареждането е оКоло 4-5 
DeathAdder“ заради невероятната прилика часа, но не е нужно да чакаш - Ви- 
на Матра с бестселъра на Нагег, любимец наги може да включиш директно 
на Куп прогеймьри. Производителят неслучайно М кабела и да си продьлжиш игра- 


| е решил да подобри точно този дизайн, защото 
№ явно е харесван много с ергономията си, а В Матра 
освен нея ще получиш и топ технологии. На пръв 


та. Без безжичната свобода, 
но нищо - тыкмо ще я 
‚ оцениш подобаващо. 


поглед по-доброто, Което Видяхме, е, че абсолютно 
Всички използвани бутони са с гумирано покритие 
(при DeathAdder страничните два бяха от глад- 
Ка пластмаса), а също така има и много добро % 
разположение на бутоните за превключване на 4 
b, чувствителността. Всичко, Което ти е нуж- 4 
но за безпроблемна игра, е на милиметри 
разстояние и няма да губиш ценни 
милисекунди Време В ориен- 
тация. 
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Кабел vs. 2.4 
GHZ 


Kakmo започнахме 8 увода, основното, 
заради Което бяга прогеймърът от безжични- 
те мишки, е Вероятността от лаг, или по-просто 
казано - Компютърът да не отчита достатъчно бързо 
натискането на бутоните и преместването. Основното, 
Върху Което акцентираха Нагег при анонса на Матра, беше, 
че тя предлага 1 ms Време за реакция, независимо дали се 
използва с Кабел или В безжичен режим. Това малКо ни усъм- 
ни, но след тестовете определено им повярвахме. Чувстваше 
се съвсем малък лаг, почти незабележим, но се усетихме, че 
наличието му е заради честота на предаване на данните - 2.4 
GHz, Която е и спектьрьт на добре познатите ни Wi-Fi мрежи. 
| Добре че Вагег са помислили Върху този проблем и са Вградили 
технология, Която следи за конфликти с други сигнали. Така 
тя постоянно сменя Каналите на Комуникация с доКинг 
станцията, а Крайната цел, разбира се, е оптимално 
Качество. АКо В Крайна сметка не си доволен - имаш 
хардуерен бутон за повторно свързване, така че 
почти Винаги нещата се подобряват след 4 
натискането му. Едно искаме да Ка- 
жем: ,Геймьрю, това е твоята 
1 безжична мишка!“ 


Ф + І 

Ф % 
ғ % І 
ғ % І 
В Комплекта на Razer Матра І 
Влиза и невероятно лъсКава ри 


докинг станция за зареждане. 
| Ta e предназначена за домашни Ё 
| условия, така че батерията Като 

свърши, просто да си закачиш 


мишока на нея и да се зареж- 2 а Софтуер 44 ы 
да, стоейКи на бюрото 7 На ниво софтуер сме малКо 4 
Като произведение на Ф разочаровани, честно Казано... Пър- 
а изкуството. > Во Във фьрмуера на мишката има още 
“с...” | няколко малки неща за доизпипване, но 


главният източник за недоволството ни са 
" драйверите. При промяна на настройки запис- 
Ването им Във Вградената памет на мишката 
става адсКи бавно. Ясно е, че не можем да 
очакваме голяма скорост, но Все пак и запис- 
. Ваната информация не е особено обемиста. 
Оптимисти сме обаче, че нещата ще се 
подобрят. До момента на приКлючва- 
не на броя дори излязоха няколко 
ъпдейта, така че повечето от 
дребните проблеми се 
изчистиха. 


Сензор 
Останахме приятно 
изненадани и от новото 
поколение използван лазерен 
сензор. Той е с чувствителност 
5600 арі, Като по-Важното е, че 
Вече почти не се усеща разлика 
с оптичните сензори. За много 
геймъри това е изключително 
Важно, така че и по този 
параграф няма място 

БА, за недоволство. 


Индикация 
Светодиодният индика- 
тор отстрани е с двойна 
функционалност, а не Както 
сме свикнали ~ да ни показва 
само позицията на чувстВител- 
ността на сензора. Сега по него 
се чете основно състоянието 
на батерията, а само Като 
промениш арі, за Кратко 
Време сменя поКаза- 


Мишката е просто невероятна, наисти- 
на. Само трябва да почакаме още някой 
и друг месец за по-нови фърмуери, за да 
се изчистят ВсичКи дребни нередности. 
ЕдинстВеното, Което може да те при- 
теснява, е цената, Която 8 момента В 
България е около 259 лв. Едва ли ше пада 
драстично, така че, ако ти е харесало 
това, Което Видя тук - направи една 
добра инвестиц 


е PLAY SPECIAL 


ризнаВам, фен сьм на един 
от най-големите Конку- 

T Я ренти на Street Fighter - Mortal 

O Kombat. Или поне на първите 
три издания, последното от Ко- 
ито се пояВи на бял свят преди 
повече от 12 години. Оттогава 
насам Midway така и не успяха 

ОА оправдаят очакванията 

. Летвата беше Вдигната 
"рекалено Високо с „тройката“ 
- толКоВа Високо, че дори camu- 
те разработчици не успяха да я 
ареодолеят и 
“ maka пореди- 
цата потъва- 
ше Все повече 
и поВече с 
Всяка след- 
Ваща част, 
докато не се 
стигна (да ме 
прощават фе- 
ноВете на играта) до минало- 
годишният фарс, наречен Мопа! 
Kombat уз. ОС Universe. Не, тя, 
играта, не беше лоша, прили- 
чен файтър, но... носи името 
Мона! Kombat, а както знаете, 
With great power comes great 
responsibility! 


Но да се Верна на темата. 
Mortal Kombat сам си напра- 

Ви фатала, а създателят на 
тупалките Като жанр - такъв, 
Какъвто го познаваме днес - не 
направи грешката на Міамау, а, 
напротив, завърна се с гръм и 
трясък (за повече информация 
Виж предишния брой (99) на 
GamePlay) за четвърти път. 
Облечен В бляскаВи 30 доспехи, 
се-играе и усеща досущ Като 
добрите стари 20 тупал- 

Ки, Което е доста похвално. 
Сарсот са успели да създадат 
игра с повече от актуална 
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АВТОР: 


РС ГЕЙМЬРИТЕ 
ДАНЕ СЕ 
ОТЧАЙВАТ - И 
ТЕХНИЯТ МОМЕНТ 
ЩЕ НАСТЬПИ 


Street Fighter ІҮ 
ollector s Edition 


ATAHAC “WALKEARTH” ДИМИТРОВ 


Визия, Която е същевременно и 
изключително приятна за игра 
благодарение на усещането за 
дВуизмерност. 


Street Fighter IV е момент- 

ният апогей на fighting жанра. 
Тупалка на годината, тупалка 
на десетилетието, тупалка на 
тупалКите... абе схвана идеята 
- Какъвто и суперлатив да се 
използва, ще е на място. За 
момента на по-добре изпипана 
игра от жанра 
трудно ще по- 
паднеш. Поне 
до излизането 
на Tekken 6. 
АКо Въпрос- 
ният не успее 
да сбали царя 
от престола 
си, то дълго 
Време Риу ще бъде господар на 
юмруците, Което си е един Вид 
повод да притежаваш и самата 
игра. А защо не Колекционното 
издание? В него получаваш иг- 
рата (а, стига бе!), 60-минутно 
аниме, праВено от Studio 4С, 
разказбашо събитията от 5Е2 
насам (текущата игра се ябяба 
продължение именно на 5Е2), 
диск със саундтрака Към игра- 
та, който е мега як Впрочем, 
Както и мини ръководство, 
илюстровано от Udon Comics. 
ОсВен тоба трябва да сме гор- 
ди, че сме европейци! В Колек- 
ционното издание получаваме 
две лимитирани фигури - Ryu u 
Ситзоп Мреп! Тук трябва да от- 
бележа, че американците ще се 
радват на Ryu 8 PS3 Версията, 
а на Ситзоп Мрег при Хрох 360. 
Е, това Вече е изкусително. 


=. a НАЙ-ПРОДАВАНИ ИГРИ 
Класацията на Пулсар за най-продаваните игри 
| в страната през април 


Хм, най-после сериозно раздвижване В Класацията, 
и то такова, Каквото малко от нас са очаквали. FIFA 
2009 скочи мощно с цели 47 позиции (не сме сигурни 
дали това не е най-големият скок, ставал досега 8 
Класацията) и измести от третото място WoW: Тһе 
Burning Crusade. Отделно В Класацията се появи и един 
пряк Конкурент на WoW, Който не Вярвахме, че ше 
Видим - ЕМЕ Опіїпе. Зае приличното осмо място, Което 
ни Кара да се замислим дали пък не е Време да му от- 
делим подробен материал В списанието. Друго, Което 
прави Впечатление този месец, е Колосалният срив на 
СТА М. Не го очаквахме от теб, Нико. 


World ої Warcraft Wrath ої the Lich King 


World of Warcraft 


FIFA 09 


Warcraft IIl: Reign of Chaos 


+2 | Warcraft Ill: The Frozen Throne 


World of Warcraft: The Burning Crusade 


7 +1 Diablo 2 


EVE Online 


9 N Kung Fu Panda 


10 Diablo 2: Lord Of Destruction 


11 № | Counter Strike 1 Anthology FIFA 09 (PS3) 


PC Ton 50 


12 | +16 | Need for Speed: Most Wanted 


N 


Godfather 2 (PS3) 


13 9 |8 f lech 
+ _| Starcraft Battlechest Ben 10 Alien Force (PS2) 


N 
14 N Call of Duty 4 N 


Eat Lead (PS3) 


Картаген і 
Resident Evil 5 (PS3) 


16 | +20 | Tzar Burden of the Crown 


Kung Fu Panda (PS2) 


с 
+ 
W 
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17 М Need for Speed: Carbon 


FIFA 09 (PS2) 


18 Team Fortress 2 
Metal Gear Solid 4 (PS3) 
19 Rising Kingdoms 
GTA: San Andreas Platinium (PS2) 
20 : Need for Speed: Underground 2 
Ben 10 (PS2) 
21 GTA: San Andreas 


22 N Mass Effect Assassins Creed (PS3) 


23 Е Sims 2 Double Deluxe 
24 Ісе Age 2: The Meltdown 


N Prince of Persia: Trilogy (PS2) 


Street Fighter IV (PS3) 


Rainbow Six З + Ghost Recon | Компилация 2 8 1 (PS2) 


25 N Empire Earth 2 


26 Counter Strike: Source Grand Theft Auto IV (PS3) 


27 Guild Wars Complete Collection GTA Vice City (PS2) 


ог по: чопе35Леісі 


28 М Quantum ої Solace Army of Two (PS3) 


Naruto Ultimate Ninja 3 (PS2) 


29 Celtic Kings 


30 N Crysis Warhead 


Splinter Cell Trilogy (PS2) 


31 N Burnout Paradise Ultimate Box Indiana Jones Lego: The Original Adventure (PS2) 
32 8 | Call of Duty - Game of the year edition ШЕШІ 


33 М Barbie Island Princess 


Spiderman 2 


34 | +11 
35 N Lineage 2 Collectors Edition 
36 N 


Sims 2 Mansion and Garden Stuff 


Ки, и отново го прави с огромен сКок В Класа- 
цията. Другото голямо „yoy!“ е появяването 
на игри, Които ниКой не е очаквал да Види тук 
след толкова Време - СТА Vice City, Splinter Се! 
Trilogy и Rainbow Six 3 + Ghost Recon. 


37 -6 | Battlefield 2 Complete edition 


Crysis 


Battlefield 1942 The WW2 Anthology 


со о 
о о 
+ 
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Топ 5 на отпадналите от миналия месец заглавия, 
подредени по това, колко ще ни липсват: 
God ої Маг 

Са! ої Duty: World а! Маг 


2 
| 3 | Resident Evil V 
4 


4 М Medal ої Honor: Airborne 
4 N 


(0) 
1 Godfather 2 
2 


4; СТА М 


Harry Potter апа the Order of the Phoenix 


Tom Clancy's HAWX 
F.E.A.R. 2 Project Origin 


Empire: Total War 


45 N Age of Empires Collection 


46 5 Вой 
47 М | C&C 3 Tiberium Wars 
1----7| 48 Battlefield 2 Special Forces 
49 N Age of Mythology 
50 Warhammer 40000 Dawn of War 2 


PC топ 5 


В слелващия брой 


очаквайте... 


-9 Assassin's Creed 2! 


НоВ глаВен герой, нова епоха и нов, драстично подобрен геймплей. Ще стане ли най-после тази игра това, Което поначало 
трябваше да бъде, а именно най-брутално якият симулатор за наемни убийци, създаван някога? 


Ридик се завърна! По-Визуално впечатляващ, брутален От създателите на Supreme Commander и Dungeon Siege идва 
и Култо8 от Всякога! Станахме свидетели на Възраж- една игра, Която смесва равни порции и от двете - страте- 

дането на една легенда и доживяхме да разкажем за гия и ВРО. Дойде ли Краят на прословутата ООТА и с Какво е 
това! Повече четете 8 брой 101! по-добра (по-лоша) алтернативата на Крис Тейлър и Компания? 


DELL" ПРЕПОРЪЧВА еөсес се DOLL 
WINDOWS VISTA® HOME PREMIUM. Е 


YOURS IS НЕВЕ 


® Върхов дизайн с акцент от истинска кожа и алуминий, 
обсидианово черен корпус и осветена клавиатура; 


е 16" Ultrawide 16:9 дисплей с 720p НО поддръжка; 


е Най-нова Сепігіпо платформа за върхова производителност, 
забележителен живот на батерията и безжична комуникация; 


е Реалистично видео, филми и игри с АТ! 512МВ графика; 


Истинска кожа за Голям тъч пад! Слот за Подсилени, 
лесен захват! оптични медии! алуминиеви панти! 


Dell XPS Studio 16 


Intel® Core™2 Duo processor P8600 (2.40GHz,1066MHz,3MB); 16” Truelife 720p HD WLED Edge 
to Edge Display, Integrated 2.0 Mega Pixel Camera with Facial Recognition Software; RAM: 
3GB ( 2+1) 1067MHz DDR3 Dual Channel; HDD: 320GB Free Fall Sensor (7200RPM); 512MB ATI 
Radeon HD 3670 graphics сага; DVD+/-RW; Wireless 802.11п Half Mini Card, 8-in-1 Media Сага 
включен ДДС! Кеадег,Виеюот Module; 2.91кг; Windows Vista SP1 Ноте Premium; З years warranty. 


DELL00034 


Насладете се на Hi-Def мобилна мултимедия 
Intel® Centrino® 2 Processor Technology Ви предоставя впечатляваща НО video и 3D graphics 

производителност за незабравимо Hi-Def забавление у дома и на пьт. За повече информация, моля, 
посетете www.intel.com/consumer 


© Поръчайте при нашите партньори: 


2 ПЛЮС БЪЛГАРИЯ: 056/843-908, ВУДУ: 02/946-13-98, ГИГАХЕРЦ:032/631-259, ИИН СОФИЯ: 02/986-96-10, 
® | ИГЬЛСОФТУЕР:02/965-10-00. КОМПЮТЬРНИ СИСТЕМИ -ЛЮБОМИРВИДЕВ"ЕТ:0888-505-305 
4 И ЛАПТОП.БГ:02/490-11-11, ЛИДЕРТК:02/942-39-39, ПАРАФЛОУКОМЮНИКЕЙШЬНС: 02/960-42-00, ПРАЙМ 
Computer Products Distribution | технолоджис:02/958-14-64, СТАНТЕК:02/926-69-69, СТЕМО:02/963-36-61,02/946-13-21, СТИЛТЕХ 


ОТОРИЗИРАН ПАРТНЬОР И ДИСТРИБУТОР КОМПЮТЬРС:02/963-01-53, ФЛАЙ СИСТЕМ: 052/ 321-321 


Посочените цени са с включен ДДС. Наличните модели, цени и спецификации са актуални кьм датата на публикуване и могат да бьдат Performance 
променяни без предизвестие. intel, the Intel logo, Centrino n Centrino Inside са запазени търговски марки Ha Intel Corporation в U.S. и други to go 
страни. Microsoft, Windows, Windows Vista n Windows Vista logo са запазени или регистрирани търговски марки Ha Microsoft Corporation. 


Офертата е Валидна при нов абонамент на LOOR 15 алп.РЕАҮ LOOP. 


Получабаш по 100 уикенда минутш 6 мрежагпа на Метел месечно зажіїбрбите 

6 месеца при едногодишен 2 месеца при двугодишен договору Безплатните 
разговори Важат от 0,00-часа 8 събота go 23,59 часа 6 неделя шне се прехбьрляги 
за следващ таксубаш першдд Научи повече на: “88, www.loop bg и магазините на 
М-Тел, Технополис, Хенди 968 и МСВЯят. 


